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NON E° CIVILIZATION!!! 


Come sempre lo spazio dell’editoriale è uno degli ultimi pezzi ad essere 
battuto alla tastiera prima del rilascio della rivista e questo, inevitabil- 
mente, fa sì che io ora lo stia scrivendo a poche ore dall'invasione 
dell'Ucraina da parte della Russia. 

Per quanto le pagine che avete davanti riguardino un medium che è 
pensato per intrattenere e “giocare”, non posso fare a meno di soffer- 
marmi sul come la mia esperienza di videogiocatore mi abbia portato ad 
affrontare “virtualmente” il discorso della guerra. 

Rifletto a quanto spesso in uno degli strategici 4X a me tanto cari (dal 
buon vecchio Civilization in poi) io abbia scatenato conflitti che hanno 
visto milioni di morti tra militari e civili. Penso alla leggerezza con cui ho 
ordinato l’invasione di stati vicini molto più deboli del mio solo per rag- 
giungere una posizione di vantaggio strategica sui miei nemici più temi- 
bili. Quando prendevo queste decisioni, però, sapevo bene che ciò che 
facevo avrebbe avuto effetto solo in una “stupida” simulazione. Ora mi 
fa rabbrividire pensare che qualcuno nel mondo abbia agito esattamen- 
te come me, ma dando ordini a truppe vere, sconvolgendo le vite di mi- 
lioni di civili reali che ora sono in fuga dalla guerra. 

Allo stesso modo sono stato centinaia di volte in mezzo ai fischi dei 
proiettili e circondato dalle esplosioni di un bombardamento grazie ai vi- 
deogiochi e, lo ammetto, mi sono anche “divertito” nel farlo, perché ave- 
vo sempre la certezza che se fossi morto ci avrei potuto riprovare 
dall’ultimo salvataggio. Ora rimango pietrificato dal pensiero che in que- 
sto momento ci sono persone vere che stanno vivendo quello che io ho 
visto nei vari Operation Flashpoint, Battlefield o Call Of Duty... ma senza 
vite o save game che li possano riportare su questa terra. 

No! Chi come noi videogioca non perde il contatto con la realtà, non so- 
gna una vera guerra e delle vere battaglie: credo invece sia esattamen- 
te il contrario. Forse ancora più nitidamente tutti noi sappiamo che la 
guerra sta bene solo in un computer o in una console. 

La abbiamo vista simulata e tanto ci basta. 

E se è vero quello che ha detto in questi giorni il Pentagono, cioè che la 
“generazione Nintendo ha ossa troppo deboli per l'addestramento milita- 
re”, spero che questa mancanza venga compensata da una intelligenza 
superiore, talmente più sviluppata da rendere quell’addestramento total- 


mente superfluo. J 
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ISTRUZIONI PER L'USO 


IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita 
di essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da 
dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 
ok di AntaGamers. 


PS: Laddove necessario i commenti 


potrebbero venire accorpati o modi- 
| ficati senza alterarne, però, il signifi- 
î cato. 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella 
gilue! particolare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rima- 
Anto Di nere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro 
gusti. 


È Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato 
piabo! {l ) di videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci 
| A sono generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è 
i un gran gioco 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere 
comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 
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NGI ZIE come questo andrò ad analizzare come quel determinato 
gioco venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, 
andrò anche a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per 
capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande 
classico venne colpevolmente ignorato? 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, | 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 


sono, al meglio della nostra conoscenza, di 

pubblico dominio; se, involontariamente, è | 

stato pubblicato materiale soggetto a copy- 

right o in violazione alla legge si prega di 

comunicarcelo e provvederemo immedia- 
| tamente a rimuoverlo. 


1983 
IL CRASH 
DEI VIDEOGAMES 


Partiamo con il dire che per tut- 
to il 1983 il mercato continuò in 
maniera del tutto simile all'anno 
precedente: tanti titoli di terze 
parti qualitativamente discutibili, 
intervallati da alcuni giochi di 
ottima fattura. 

Tra i titoli “belli” usciti per il vec- 
chio VCS (ora 2600) in quel pe- 
riodo possiamo citare Phoenix, 
Ms. Pac Man e Centipede di 
Atari, senza dimenticare Ke- 
ystone Kapers, Enduro e Deca- 
thlon di Activision. 

Ad essere cambiato, però, era il 
clima nei negozi americani per- 
ché una fetta di pubblico non 
era più incline ad acquistare | 
nuovi titoli a prezzo pieno e ten- 
deva ad aspettare eventuali of- 


ferte prima di comprare giochi 
per la propria console. 

La vendita al dettaglio nel 
Stati Uniti, infatti, prevedeva per 
i rivenditori il rimborso di quanto 
invenduto o la sostituzione di 
quei prodotti con prodotti nuovi 
dopo un certo periodo di gia- 
cenza. 

| magazzini di Atari cominciaro- 
no così a riempirsi di resi e vi fu 
la necessità sempre più impel- 
lente di svendere quanto in esu- 
bero, reinserendo nel mercato a 
prezzi scontati non solo i titoli 
vecchi, ma anche titoli più re- 
centi. 

Inoltre, con i primi fallimenti di 
alcune etichette indipendenti e 
venendo meno la via dei resi, vi 
fu la necessità per i negozianti 
di svendere queste cartucce a 
prezzi stracciati. 

Ciò inevitabilmente creò una 
svalutazione del prodotto e una 


Ancora oggi giocare a Phoenix per Atari 
2600 è divertente. Avrebbe meritato un 
successo ben maggiore. 


INAIARI 
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stagnazione che, in maniera 
sempre più estesa, “avvelenò” il 
mercato software dei videoga- 
me in America. 

Allo stesso tempo un'altra fetta 
di utenza, proprio perché delusa 
dalla qualità di produzioni di pri- 
mo piano (come abbiamo visto 
lo scorso numero), si disinna- 
morò delle console da gioco, 
spostando il proprio interesse 
verso i computer, visti come il 
“vero” futuro dell'elettronica. 
Cogliendo tutti questi segnali i 
grandi distributori e i negozianti 
cominciarono a “sentire” che la 
moda dei videogames stava 
passando, dedicando sempre 
meno spazio a quel genere di 
prodotto. 

Se avete immaginato di fronte a 
voi l'immagine di un vortice 
sempre più veloce che sta in- 
goiando tutto il mondo videolu- 
dico dell’epoca, avete colto nel 
segno. 

Borse, aziende coinvolte ed in- 
vestitori sembravano però non 
vedere (o voler vedere) questa 
situazione nonostante Atari, fin 
dal dicembre 1982, avesse pe- 
santemente rivisto al ribasso | 
propri profitti. 

Nel corso di tutto il 1983, però, i 
bilanci andarono peggio di quel- 


Se Pac Man avesse avuto su Atari 2600 
la qualità della sua “signora”, la crisi in 
qualche modo sarebbe stata evitata? 
Forse no, ma Atari avrebbe sicuramen- 
te chiuso molto meglio i conti del 1982. 


le previsioni, portando nei primi 
nove mesi di quell’anno perdite 
sempre più pesanti per Atari e 
Warner. 

Si arrivò quindi all’inevitabile 
collasso proprio alla fine del 
1983, una volta che fu evidente 
a tutti che quel mercato non da- 
va segni di ripresa: tutti gli entu- 
siasmi delle numerose aziende 
lanciatesi nel settore solo un 
paio di anni prima, svanirono in 
un attimo. 

Le software house di 


scarsa 


Anche il mancato successo del 5200 
comportò grosse perdite per Atari lungo 
tutto il 1983. Forse il momento in cui 
venne lanciato non fu dei migliori, ma 
bisogna riconoscere che anche la mac- 
china ci mise del suo per risultare dav- 
vero poco appetibile al pubblico. 


qualità si sciolsero come neve 
al sole. 

In un clima di totale sfacelo, for- 
te della sua comunque numero- 
sa base installata e considerata 
la mole di giochi già in sviluppo 
internamente ad Atari, il 2600 
riuscì comunque a ricevere 
qualche bel titolo nella parte 
finale dell'anno: le conversioni 
di Joust, Moon Patrol, Dig Dug 
e Mario Bros. vengono oggi 
considerate molto positivamen- 
te dagli appassionati della mac- 
china. Inutile dire che purtroppo 
uscirono in un momento partico- 
larmente poco felice per vende- 
re come avrebbero meritato. 


1984 
L'ONDA LUNGA DELLA CRISI 


Se nel 1983 il collasso inarre- 


Activision non venne meno alla quali- 
tà che si era imposta per i suoi prodot- 
ti nemmeno con l’inizio della crisi. 
Solo anni dopo su Atari 2600 avrebbe 
rivisto questa sua politica. 


stabile del mercato non aveva 
fermato l’uscita di nuovi titoli, 
nel corso del 1984 la situazione 
dell’Atari 2600 divenne sempre 
più drammatica: nella prima me- 
tà dell’anno si contarono infatti 
solo quattro uscite della casa 
madre per questa gloriosa con- 
sole: Millipede, Crystal Castles, 
Taz (qui da noi divenuto Aste- 
rix) e Pengo. 

L’anno precedente, nello stesso 
periodo, la sola Atari aveva por- 
tato nei negozi il doppio dei gio- 
chi. 

Ad essere ulteriormente peggio- 
rato, poi, era il clima nel quale 
questi titoli arrivavano sugli 
scaffali: se l’anno precedente 
un buon titolo poteva comunque 
sperare di vendere un milione e 
mezzo di copie, nessuno di 
questi giochi Atari lanciati nel 
1984 superò - pare - le 800.000 
copie vendute (si avvicinò a 
questa cifra il solo Crystal Ca- 
stle). 

In questo scenario anche le ter- 
ze parti si ridussero notevol- 
mente, essendo rimaste a pub- 
blicare nuovi giochi per la con- 
sole solo Activision, Sega, Par- 
ker Borthers, Coleco e un paio 
di etichette minori . 

In realtà è molto probabile che 


UD 


Pitfall Il - The Lost Cavern - aveva tutte le qualità per ripetere il successo del primo ca- 
pitolo. Purtroppo pagò lo sfortunato momento di uscita, marzo 1984, vendendo “solo” 
1,3 milioni copie. Un risultato incredibile per il momento storico, ma tremendamente 
inferiore alle 4,5 milioni di unità realizzate nel 1982 dal predecessore. 


AVID CRANE'S 


quasi tutti i giochi da loro com- 
mercializzati fossero il frutto di 
accordi commerciali precedenti 
allo scoppio della crisi, trattan- 
dosi per la quasi totalità di con- 
versioni da coin-op. 

Discorso a parte lo merita Acti- 
vision che, invece, nella prima 
metà del 1984 lanciò titoli origi- 
nali del calibro di H.E.R.O. e 
Pitfall Il - Lost Caverns - : pro- 
grammi meravigliosi che otten- 
nero un quinto delle vendite che 
avrebbero meritato e che avreb- 
bero potuto fare solo due anni 
prima. 


H.E.R.O di John Van Ryzin rimane uno 
dei prodotti migliori mai usciti su Atari 
2600 ed è la dimostrazione che la stra- 
da delle conversioni arcade non era 
l’unica capace di regalare grandi titoli 
per la console 


TICCLLI A IICICI I 


Nel mentre anche la concorren- 
za prese atto della situazione, 
abbandonando ottime piattafor- 
me concorrenti del 2600, tra le 
quali ricordiamo Colecovision, 
Intellivision e Vectrex, le cui di- 
visioni vennero velocemente 
svendute a terze parti o comple- 
tamente chiuse. 

A tal proposito, proprio a metà 
dell’anno, fu la stessa Warner a 
sbarazzarsi della sezione con- 
sumer di Atari (computer e con- 
sole), vendendola a Jack Tra- 
miel, vecchio volpone che ave- 
va condotto fino a pochi mesi 
prima la Commodore. 

Questo passaggio sembrò la 
condanna per Atari 2600: Jack 
infatti spostò subito l’attenzione 
della azienda verso il mondo 
degli home computer, ritenendo 
l'esperienza delle macchine da 


gioco un fenomeno 
passeggero oramai 
terminato. 
Forte di questa con- 
vinzione — bloccò 
l'uscita della nuova 
console 7800, le cui 
prime unità comple- 
te e impacchettate 
rimasero - LETTE- 
RALMENTE - stipa- 
te in un magazzino 
per due anni e cercò di liquidare 
tutto quello che rimaneva in a- 
zienda della vecchia 2600. 
Prova ne è che Atari, nell'estate 
del 1984, mise in commercio 
solo due nuove cartucce: Grem- 
lins e Stargate (in seguito rino- 
minato Defender Il). 
Poi... il nulla. 


Il buon Atari VCS/2600 sembra- 
va essere quindi giunto al capo- 
linea dopo ben sette anni di o- 
norata carriera ma il destino 
aveva deciso che questa mac- 
china fosse solo a metà della 
sua vita commerciale! m 


Stargate, seguito di Defender, rendeva 
finalmente giustizia al coin-op origina- 
le, forse grazie agli 8k di memoria uti- 
lizzati (contro i 4 del primo), forse per 
le migliori capacità del programmatore 
coinvolto: Bill Aspromonte. 
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L'Activision dei primi anni ottan- 
ta è spesso stata indicata dal 
sottoscritto come una etichetta 
orientata a sperimentare relati- 
vamente poco, preferendo piut- 
tosto ispirarsi a gameplay famo- 
si per realizzare "copie" degli 
originali tecnicamente superiori 
alle conversioni ufficiali. 

Questo che avete davanti è in- 
vece uno di quei rari casi in cui 
la prima software house della 
storia osò sperimentare, arri- 
vando a proporre addirittura un 
simulatore di Space Shuttle! 
Diciamolo subito, la scelta di 
per sé non era poi del tutto 
campata in aria, perché la fa- 
mosa navetta spaziale america- 
na in quel periodo stava goden- 
do di una fama grandissima: si 
trattava infatti del primo mezzo 
spaziale riutilizzabile realizzato 


dall'uomo. 

Lo Space Shuttle, in sostanza, 
non era solo un passa avanti 
notevole nella corsa allo spazio 
e un incredibile traguardo scien- 
tifico dell'epoca ma era anche 
un mezzo che solleticava l'im- 
maginario di grandi e piccini 
appassionati di scienza (e fan- 
tascienza). 

La decisione in qualche modo 
strana (non folle, ma quasi) per 
questo gioco fu quella di voler- 
ne fare un simulatore che resti- 
tuisse la sensazione di pilotare 
in prima persona questo veicolo 
e, per complicarsi la vita, che 
tutto questo potesse girare su 
un hardware come quello 
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4 ACTIVISION. 
7 SPACE SHUTTLE 


A JOURNEY INTEESPAEE - 


VIDEO GAME CARTRIDGE/CARTOUCHE DE JEU VIDEO 
FOR USE WITH THE/A UTILISER AVEC 
ATARI* 2600” VIDEO COMPUTER SYSTEM" 


dell’Atari 2600!!! 


Ora immagino abbiate presente 
le specifiche tecniche di questa 
console e il fatto che i suoi 
controller di base fossero dotati 
di un unico tasto di fuoco. Sa- 
rebbe quindi facile chiedersi 
come accidenti si potesse rea- 
lizzare un simulatore del genere 
su un hardware così limitato. 
Bene, la soluzione fu semplice- 
mente una: assegnare a qualsi- 
asi levetta presente nella con- 
sole una determinata funzione 
nel gioco, bypassandone l'origi- 
nale scopo. 

Per agevolare l'utilizzo di que- 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


ZZZ CL SION 


sta particolare scelta da parte 
del programmatore, nella confe- 
zione del gioco vennero inserite 
delle cover da applicare proprio 
sulla nostra amata Atari 
VCS/2600: la prima da apporre 
intorno alla parte superiore, for- 
nita in due versioni diverse per 
poter essere utilizzate sia sul 
modello "Sixer" (che appunto 
aveva sei levette anteriori) che 
sui modelli CX2600-A" e 
"Vader" (che di levette ne ave- 
vano quattro più due switch sul 


retro della macchina); la secon- 
da invece da poggiare sulla 
"griglia" orizzontale della conso- 
le e contenente tutti i passaggi 
operativi delle sei fasi della mis- 
sione. 
Infatti il gioco prevedeva che lo 
Space Shuttle dovesse affronta- 
re, un po' come nella realtà, sei 
diversi step nel suo viaggio: il 
lancio, l'entrata in orbita, l'at- 
tracco al satellite, l'uscita 
dall'orbita, il rientro nell'atmo- 
sfera e l'atterraggio. 
Ciascuno di essi richiedeva l'in- 
serimento di determinati co- 
mandi e l'attivazione di specifi- 
che funzioni (motivo per cui 
la seconda overlay era par- 
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Dino Yachaya 


Titolo molto particola- 
re e a mio avviso ben 
fatto. 

Nella versione 2600 è un po’ 
difficile padroneggiare i coman- 
di e non sempre le risposte del 
Joystick sono efficaci, comunque 
titolo piacevole. 

Il salto di qualità si vede sulla 
eccellente versione Atari 5200, 
come scritto avvantaggiato dal 
joystick con tastierino, grafica 
più che buona e buona giocabi- 
lità, uscito in due versioni diffe- 
renti nel box sul 5200, entrambe 
belle, su C64 se non ricordo 
male il gioco era completamente 
differente e un po’ noioso. 
Aggiungo che era stato pro- 
grammato anche per Intellivi- 
sion ma mai pubblicato, esiste 
una rom demo in rete. 


ticolarmente utile) oltre che l'a- 
bilità nel controllare la navetta 


secondo quanto indicato dal 
computer. 
Inoltre erano previste varie pro- 


blematiche a cui si sarebbe do- 


Realizzazione assolutamen- 
te straordinaria e fuori dagli 
schemi: questa simulazione 
realizzata da Activision per 
la piccola console Atari di- 
mostra il tentativo dell'indu- 
stria dell'epoca di produrre 
un tipo di intrattenimento che 
fosse interessante e godibile 
per un pubblico più sofistica- 
to ed esigente rispetto a 
quello dei classici videogio- 
chi, che avevano ormai sa- 
turato il mercato e determi- 
nato l'inizio della crisi dell'in- 
tero comparto. 
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vuto porre rimedio con specifi- 
che procedure (come ad esem- 
pio l'attivazione dei motori di 
backup) o determinate mano- 
vre. 


Sarà forse superfluo indicarlo, 
ma è chiaro che questo "Space 
Shuttle: A Journey into Space" 
non era un titolo per tutti, risul- 
tando difficile da comprendere 
per il pubblico più giovane, ma 
fu senza dubbio un tentativo 
coraggioso da parte di Activi- 
sion di rivolgersi, anche su con- 
sole, ai giocatori con qualche 
anno in più sulla carta di identi- 
tà. 

A realizzare questo prodotto fu 
Steve Kitchen che collaborò 


direttamente con la NASA per 
riprodurre in maniera più fedele 
possibile la missione tipo della 
navetta spaziale americana, 
riuscendo senza dubbio a spre- 
mere a dovere le capacità della 
vecchia console Atari (è bene 
ricordare che il sistema 
VCS/2600 aveva già 6 annetti 
sulle spalle). 
Evidentemente comunque il ri- 
torno economico del progetto fu 
sufficiente a convincere Activi- 
sion a portare il gioco anche su 
altre macchine e dall'anno se- 
guente cominciarono ad uscire 
le versioni per Atari 5200 e 
computer Atari 8 Bit, C64, ZX 
Spectrum, seguite poi nel 1985 
anche da Amstrad CPC e MSX. 
Il fatto che il 5200 
disponesse di un 


FINAL APPROACH 


Meraviglioso! E anche 

un bel modo per 
"personalizzare" la 

console. Non sapevo che esistes- 
se. Credo che mi sarebbe pia- 
ciuto moltissimo! 

L'unico simulatore con il quale 
ho provato a prendere dimesti- 
chezza così estrema era su Atari 
XE con Flight Simulator. Servi- 
va anche la tastiera per eseguire 
tutti i comandi (che fortunata- 
mente avevo), ma rispondevano 
con una lentezza esasperante, 
così l'ho abbandonato presto. 

Il manuale però, oltre che aiu- 
tarmi a imparare l'inglese, mi 
ha insegnato anche un bel po' di 
aerotecnica. 


FLIGHT NOTES FROM 
DESIGNER, STEVE KITCHEN 


e L/IZIONI 


Ecco il titolo nella sua versione per la 
sfortunato fratello @maggiore del VCS 
(del tutto simile a quella per Atari 8 bit). 


Steve Kitchen is a master software designer, engineer and 
inventor. He was involved in the development of digital watches 
the first handheld electronic games and electronic calculators 
Steve weicomes and encourages your letters, comments and 
questions regarding his first work for Activision 


II gioco per come appariva sul C64 (un 
po' triste lo spazio grigio, devo proprio 
ammetterlo). 


By/Par Steve Kitchen 
esignad after cl tion with NASA, 
Congo ‘ansulttion sérfeuse de la NASA, 


@ Before youis a marveloys opportunity to pilot an ext 
Shuttle mission. Sound and reee lane off the si 
fire and fury cf real liftoff. Itis.aflightthat will colli 
your inner strength, and your mind. Join the Journey. 
‘own ingenuity along the way. 

@® Vous avez devant vous une occasion extraordinaîi 
Navette en route pour une authenlique mission si 
éclotent sur l'ecrandanslevacarme enflamme d'un véi 


nen liegt 
che Shuttle 
cm. 
Flug, 
lenken bis aufs letzte beanspruchi, Machen 
entdecken Sie unterwegs Ihre eigene Genialitàt, 


@® Ecco dunque un'occasione straordinaria di pila 
ina missione della massima autenticità, Gli 

la pulsante atomsfera del decollo, Il 

bilità, forza di volontà e capacità 


La pagina del manuale in cui compare il pro- 
grammatore del gioco (all'interno del vero simu- 
latore NASA dello Space Shuttle) 


Il retro della confezione per Atari 
VCS nella sua versione europea. 


[da atarimania.com] i an. 
tastierino sul controller, 
mentre gli altri fossero a 
tutti gli effetti computer dotati di 
tastiera integrata rese molto più ode 
i facile assegnare i vari comandi na I 
dopo che sul 2600 erano stati delega- oi 0 no i DI 
ti alle levette di selezione, fa- 


135 


averci fatto la mano era bello | 


giocarlo. i cendo così rientrare questo pro- 


gramma in un contesto 5200/8 bit venne programmata 


hardware più consono ad un 


simulatore. 


Per la cronaca 


la versione 


da Bob Henderson, la conver- 
sione su C64 e Spectrum venne 
delegata alla James Software 


=" "w n 


infatti è “atipico... 
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AMPA DELL'EPOCA... 


VIDEO 
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Siamo al numero 17 di luglio/agosto 1984 e Videogiochi ha già 
cambiato la sua impostazione grafica. Tratta ancora principalmente 


GIOChi di giochi per console, ma è prossimo oramai a virare verso il 
(sempre più attivo) “mondo computer”. 


L'articolo dedicato a Space Shuttle di Activision (per Atari 2600) mette subito in luce che il 
titolo ha un manuale di “ben 37 pagine tutte in italiano” e che alla sua realizzazione ha 
collaborato la NASA stessa. Viene anche sottolineato come la confezione contenga delle 
cover per la console e come i controlli della stessa vengano utilizzati in maniera alternati- 
va per gestire i vari elementi della navicella spaziale americana. Per il resto nulla di nuovo 


sotto il sole... 


perché, pur con una veste grafica diversa, VG non ha cambiato la sua abitu- 


dine di essere piuttosto acritica nel descrivere i giochi discussi sulle sue pagine. In questa 
occasione, comunque, nella sezione delle conclusioni qualcosa traspare: il titolo Activision 


dove l’esperienza conta più della velocità, dove il calcolo conta più dell'istinto.” In definitiva “non possiamo fare a meno 


di toglierci tanto di cappello a Steve Kitchen che è riuscito ad offrirci un gioco così complesso ed intelligente giostrando sui pochi K di 


memoria a disposizione.” 


GAMES 
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Ltd. mentre su Amstrad CPC, 
MSX e Apple Il la paternità della 
conversione sembra non essere 
disponibile. 


Curiosità: 

- Steve Kitchen ha ufficialmen- 
te programmato un solo altro 
titolo per Atari VCS/2600 nel 
1982: la conversione CBS Cole- 
co della cartuccia Carnival. 

- Come di consueto anche per 
questo gioco Activision mise in 
pista la "toppa del campione"... 
ma questa volta in due versioni 
diverse: chi riusciva a completa- 
re la quinta missione con 4500 
unità di carburante riceveva la 
toppa da "pilota", ma chi riusci- 
va a completare la sesta con 
almeno 7500 unità si sarebbe 
potuto fregiare del titolo di 
"Commander" e della relativa 
toppa! 


Credo siamo di fronte ad un gio- 
co che in pochi hanno avuto 
modo di testare al tempo e che 
sia stato recuperato spesso 
con l'emulazione che, in questo 
caso, non credo renda giustizia 
al programma. 

Sicuramente un programma 
Activision che merita di essere 
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Copyright 1IB4 2inssion 


A voi il gioco sulla macchina Sinclair. In 
questo caso il numero limitato di colori 
non incideva sul prodotto. 


conosciuto... se poi valga an- 
che la pena di essere giocato 
ve lo rivelo nel commento qui 
sotto! m 


WE rt Peri ivitt____- 


Sulla macchina Amstrad, come da rego- 
la, i colori risultavano decisamente ac- 
cesi. 


Le melo (molla 


ESISTE SOLO 
UN 


A 


i 


[punvict 
Pe 


PIU' DI UN ANNO. sit 
ELLE CLASSIFICHE |l 


N 
» + + PIU' DI 100.000 PEZZI VENDUTI 


Il più famoso gioco di calcio degli anni '80 su 8 bit viene ora convertito anche su 16 bit. 

Quando EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER venne proposto su C64, Spectrum ed 

Amstrad, le recensioni furono sorprendenti. Prese 90% su ZZAP, 91% su Sinclair User, 88% su Games nb 1 
Machine, 91% su Amstrad Computer User, 94% su Computer e Videogames, 887 su ACE, "Gioco |a 

dell'anno” su CCI e potremmo continuare ancora! 

Ora, con la conversione su Amiga ed Atari ST, le recensioni stanno superando quelle precedenti. ZERO 

ha descritto il gioco come "assolutamente eccellente", ll sonoro "assolutamente spettacolare" 89%; 

Your Amiga lo ha giudicato come "la migliore simulazione calcistica fino ad ora - 95%; YC World Cup "it: 
Winner 97%. 

Dimentica tutto ll resto - ESISTE SOLO UN EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER! 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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La copertina di Little Computer 
People, almeno la prima utiliz- 
zata e che potete ammirare nel- 
la pagina successiva, era deci- 
samente bruttina, ma dietro a 
quella immagine si celava uno 
dei titoli più originali e particolari 
degli anni ottanta, al punto che 
si può tranquillamente afferma- 
re che per certi aspetti fu 
l'antesignano di alcuni elementi 
non solo dei Tamagotchi ma 
perfino della ben nota serie The 
Sims. 

Ma partiamo con ordine. 

LCP venne programmato da 
quel geniaccio di David Crane, 


Tutto in una schermata! il nostro Sim... 
oops... scusate... il nostro LCP sta 
esplorando la sua nuova casa 


dopo che l'idea di base venne 
venduta ad Activision dal suo 
creatore, Rich Gold. In realtà il 


concept originale prevedeva 
un'interazione pressoché nulla 
con il personaggio, risultando 
più simile ad un acquario virtua- 
le che ad un gioco. 

Fu proprio David Crane ad im- 
maginare una maggiore interat- 
tività con “l'omino” sullo scher- 
mo, concedendo all'utente di 
poter "parlare" con il proprio 
LCP e assegnandogli il compito 
di prendersi cura di quel piccolo 
essere umano digitale. 

Altra intuizione geniale fu quella 
di lasciar intendere che l'omino 
di fronte ai vostri occhi non era 
altro che uno degli abitanti che 


vivevano dentro al vostro com- 
puter. 

Suvvia! Chi di noi non ha mai 
pensato che dentro al proprio 
computer vivano centinaia, se 
non migliaia, di forme di vita 
sintetiche che rendono il vostro 
PC una città in miniatura, dove 
ognuna di queste "persone" ha 
un ruolo specifico e fa il proprio 
lavoro per far andare avanti il 
Peo 

Evidentemente anche Crane 
aveva questa idea applicata ai 
computer dell’epoca e decise 
che il gioco avrebbe coinvolto 
proprio una di queste creature 
che, volontario in una specie di 
esperimento, si sarebbe fatto 
osservare da voi. 

Particolare il fatto che il pro- 
gramma, in maniera automati- 
ca, al primo avvio generasse un 
personaggio totalmente unico e 
lo salvasse sul disco assegnan- 
dogli uno dei 256 nomi disponi- 
bili. Con le combinazioni tra ab- 
bigliamento, aspetto e carattere 
possibile, era quasi impossibile 
che si generassero due LCP 
uguali. 

Insomma, ogni giocatore avreb- 
be avuto il suo "omino del com- 
puter" da studiare, osservando- 
ne le manie, le passioni e le abi- 
tudini. 

Infatti molto spesso nel 
"gioco" (non so se chiamarlo 
così sia appropriato) non face- 
vate altro che osservare il vo- 
stro LCP affaccendato nelle 
questioni domestiche: mangia- 
re, ascoltare musica, lavare | 
piatti, rispondere al telefono. 
Volendo, però, in qualsiasi mo- 
mento potevate interagire con 
lui attraverso la tastiera del 
C64, chiedendogli di suonare il 


Mi piaceva molto que- 


sto gioco, la versione su 
Amiga era strepitosa! 


| 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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suona il piano per n‘ 


piano, giocare a carte o parlare 
con voi (in quest'ultimo caso 
l'LCP vi rispondeva attraverso 
una macchina da scrivere nel 
suo studio). 

Di tanto in tanto però era lui 
stesso, annoiato, che chiedeva 
la vostra attenzione. 

Oddio, non era solo la noia che 
lo spingeva a cercarvi visto che 
acqua e cibo dipendevano da 
voi... trascurando questi ele- 


menti state pur certi che sareb- 
be venuto a bussare alla vostra 
porta. 


E in un gioco di scatole 
cinesi anche Il'LCP aveva una 
creatura a cui badare, un ca- 
gnolino che gli teneva compa- 
gnia in casa. 
Ecco , il titolo era tutto qui: inte- 
ragire con lui e studiare i suoi 
comportamenti, cercando di ca- 
pire cosa preferisse fare e cosa 
non gli piacesse. 
E durante questo studio, poi, si 
poteva anche trascorrere un po' 
di tempo a giocare con il vostro 
LCP ad alcuni giochi di 


= carte, come Poker o 


= fi i 
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Un'idea originale e in antici- 
po sui pokemon e sui sims di 
un tot di anni, questo softwa- 
re non era un passatempo 
dedicato a chi cercava azio- 
ne frenetica, ma sicuramente 
indicato per un pubblico più 
maturo e curioso. Personal- 
mente non ho potuto godere 
appieno delle possibilità of- 
ferte (non molte in fondo, e 
neanche troppo interessanti 
a lungo andare) perché la 
mia copia "in amicizia" pro- 
veniva probabilmente dalla 
versione cassette; non dava 
la possibilità di salvare e 
quindi di vedere gli sviluppi 
del personaggio. Il progetto 
di Crane non perde però di 
importanza grazie ai suoi 
originali concetti, che verran- 
no saggiamente ed ampia- 
mente sviluppati da altri ta- 
lentuosi designer nei decen- 
ni seguenti. 


THE ACTIVISION 
LITTLE COMPUTER PEOPLE DISCOVERY KIT 


In foto la conversione per ZX Spectrum: 
il fatto che fosse stata rilasciata su cas- 
setta ma solo per i 128K mi lascia sup- 
porre che fosse più completa della ver- 
sione per C64... Purtroppo non ho trova- 
to conferme a questa teoria. 


blackjack. 

La programmazione sul C64 fu 
abbastanza complessa e richie- 
se un anno di tempo per essere 
portata a termine ma, per am- 
missione dello stesso Crane, 
nonostante la buona accoglien- 
za della critica, il gioco non ven- 
dette abbastanza per consentire 


un profitto, troncando di netto 
tutti i progetti di espansione pre- 


cen =_= 
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In Italia, a maggio '89, Zzap! parla della versione budget del gioco che però, essendo su nastro, è 


ima notevolmente castrata e il recensore non ne fa mistero, dichiarando che la versione su disco ini- 
br DE, 


i nen 
ALPINI 


La versione Amstrad CPC si presentava 
esteticamente come molto simile a quel- 
la C64. Purtroppo le informazioni a ri- 
guardo sono poche... la conversione 
venne gestita da Dalali Software LTD, 
ma non è chiaro se e quali tagli vennero 
dati al programma. 


visti inizialmente e che prevede- 
vano mobilio aggiuntivo e vicini 
con cui interagire (questo detta- 
glio non vi ricorda proprio nul- 
la?). 

Il titolo venne comunque portato 
lo stesso anno su Apple Il e, nel 
1986, anche su Amiga e Atari 
ST, fruendo - come è facile im- 
maginare - di una grafica miglio- 
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» zialmente rilasciata aveva una profondità molto maggiore. Aggiunge però che è un bene sia uscito 
anche su cassetta per non far sentire esclusi anche i possessori di questo tipo di supporto. 
Peccato solo che così castrato la longevità, per stessa ammissione del recensore, ne risulti pe- 

santemente castrata, limitazione che porta quindi il gioco ad un deludente 62% globale. Ricapitoliamo: è un bene 

che sia stato fatto su cassetta per includere anche quel pubblico al quale però viene offerta una versione molto più 
brutta e noiosa dell'originale. Mi sfugge qualcosa o è un discorso un po' contraddittorio? 

A discolpa della redazione italiana posso confermare che questo piccolo update “budget” è frutto di una traduzione 

letterale della rivista originale inglese che, come potete leggere subito qui sotto, aveva recensito la versione su 

floppy ben sei anni e mezzo prima!!! 


Ed eccola qui la recensione appena citata, pubblicata a 

x: novembre 85 sul numero 7 di Zzap!64 con un voto glo- 
br L \'\ \ bale di 97% e una luccicante medaglia d'oro appuntata 
as alla prima pagina dell'articolo! Da notare che la recen- 

sione, in sintonia con il mood del gioco stesso, è stata 

sviluppata come se si avessero tra le mani e note di un diario scientifi- 
co. Il fatto che questo LCP sia qualcosa "fuori dagli schemi" viene ap- 
prezzato e premiato dalla redazione inglese. Votazione corretta o un 
po' troppo benevola? Personalmente forse un pelino alta, ma giustifica- 
ta dall'emozione di trovarsi qualcosa di assolutamente nuovo tra le 
mani che spingeva il C64 in territori allora inesplorati (ricordiamo sem- 
pre che si sta parlando del 1985!) 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com 


L'irriconoscibile versione Famicom ad 
opera di Square godeva di alcuni zoom 
e cambi di inquadratura sulla piccola 
protagonista, ad esempio quando si 
lavava i denti o giocava con voi. 


rata. L'anno successivo giunse 
infine su Spectrum e Amstrad 
CPC ma non è chiaro però con 
quanti tagli rispetto all'originale 
per C64 pubblicato che, non lo 
abbiamo ancora accennato, 
venne inizialmente rilasciato 
solo su floppy disk. 

E ora un po' di curiosità, che so 


MER: 


La versione per la macchina 16 bit Com- 
modore era graficamente più appagante 
e rapida nel caricamento. In questo pre- 
ciso istante il nostro LCP ci sta scriven- 
do qualcosa. 


essere tanto apprezzate da voi 
Anta: 

- Pur essendo un titolo pensato 
per il solo floppy, alla fine su 
C64 venne anche prodotta una 
versione su cassetta. Questo 
perché ci si rese conto che il 
floppy in Europa aveva una dif- 
fusione davvero ridotta e avreb- 
be limitato pesantemente le 
vendite. La versione su nastro 
però dovette subire dei tagli per 
venire incontro al tipo di suppor- 
to: la cassetta non salvava il 
vostro LCP (che veniva quindi 
rigenerato ad ogni riavvio), non 
permetteva molte delle azioni 
che caratterizzavano il perso- 
naggio digitale e non disponeva 
della maggior parte dei giochi 
da fare con il vostro "amico pi- 
xelloso", inclusi il poker e il bla- 
ckjack citati poco fa. 

In sostanza, con queste riduzio- 
ni, Littte Computer People per- 
deva gran parte del suo fascino. 
- Il gioco non era (e non è) com- 
patibile con l'anno 2000. Le da- 
te in questa casa virtuale saran- 
no sempre riferite al XX secolo. 
Evidentemente quando venne 
programmato nessuno pensò 
che potesse essere ancora gio- 
cato nel nuovo secolo! 

- La versione Atari ST aveva un 
sistema antipirateria che per- 


i Iroppo in 
i dell'epoca, rimane un 


Una bella partita a Blackjack su Atari 
ST. Come immagino stiate pensando, le 
differenze con la versione Amiga erano 
praticamente nulle. 


metteva al gioco di avviarsi, ma 
lasciava il vostro LCP tutto il 
tempo ad osservarvi e a dissen- 
tire sul vostro comportamento. 

- In determinate date accadeva- 
no cose particolari. Ad esempio 
a Natale l'L.CP ascoltava Jingle 
Bells. 

- In Giappone il gioco arrivò nel 
1987 con il titolo di Apple Town 
Monogatari e venne pubblicato 
per il supporto System Disk del 
Famicom. Rispetto all'originale 
cambiò la casa, il sesso del pro- 
tagonista (ora una “pucciosa” 
femminuccia) e l'animale dome- 
stico, che divenne un gatto... in 
pratica era un prodotto comple- 
tamente diverso! 

Ad occuparsi di questa conver- 
sione fu DOG, una etichetta 


Visionario e innovativo prograr 
effetti, non 


La conversione per questo computer del 
sol levante è molto più simile all'origi- 
nale di quella NES, ma ci porta in dote 
una figliuola molto più interessante. 
Ditelo che la spierete solo nella speran- 
za che vada a farsi una doccia! 


controllata da Square... sì pro- 
prio quelli di Final Fantasy! 

- Sempre nel 1987 e sempre in 
Giappone, venne anche pubbli- 
cata una seconda versione per 
NEC PC-88 e PC-98, realizzata 
da Pony Canyon, che mantene- 
va il personaggio femminile (più 
maturo e sexy rispetto a quello 
Nintendo) ma risultava assai più 
fedele all'originale in tutti gli altri 
aspetti. m 


a che, in —| 


può essere definito come | 


“gioco” ma piuttosto come “esperienza”. si 
Trovare il tempo per osservare un vostro , 
LCP ed interagire con lui nel 2022 potreb- 4 
be essere difficile e facendolo potrebbe 


_ sembra 


“ 


The Sims. 


pastanza limitato nelle possibilità offerte. Se si 

mm Pensa però a cosa rappresentò all’epoca questo prodotto e 
lm Quali prospettive aprì alla fantasia dei giocatori di allora è facile 
lm Capirne il valore anche perché - come accennato nell'articolo - n 
a ha comunque il merito di aver a 


E nticipato alcuni degli elementi m 
im Sui quali si è poi basato un 


piccolissimo” franchise chiamato 


imitato dalle tecnologie 


i studiato da tutti gli appassionati di videogames. 
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Che la famosa etichetta ameri- 
cana Cinemaware si sia rifatta, 
per la creazione di alcuni suoi 
titoli, ad una cinematografia di 
genere "classic B movie" è pa- 
lese: "The King Of Chicago" o- 
maggiava le pellicole "gangster" 
anni '50/'60, i due "It Came from 
The Desert" erano una citazio- 
ne alle pellicole horror/ 
fantascientifiche di quegli anni, 
così come "Sinbad and the 
Throne of the Falcon" ricordava 
i vecchi film avventurosi in voga 
nei cinema dell'epoca. 


Allo stesso modo Rocket Ran- 
ger voleva evocare i film di fan- 
tascienza e di avventura che 
riempirono i cinema americani 
nei venti anni successivi alla 
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fine del secondo conflitto mon- 
diale. La trama non nascondeva 
assolutamente il suo voler 
essere piuttosto inverosi- 
mile quanto accattivante: 
scienziati "ribelli" in- 
viano dal 2040 
mezzi ed infor- 
mazioni utili a 
sconfiggere i 
Nazisti nella 
Seconda 
Guerra Mondia- 
le, che nella loro re- 
altà, avendo vinto quel 
conflitto, dominano  in- 
contrastati su tutto il pia- 
neta. 

La chiave di 
volta della 
guerra a 


L’ho adorato: mi ri- 
cordo che ho comprato 
il drive esterno per 
Amiga per poterci giocare. Se vi 
ricordate era impossibile giocar- 
ci senza doppio lettore a causa 
dei continui cambi... comunque 
per me bellissimo pur con tutti i 
suoi limiti. 


favore di Hitler era stato l'utiliz- 
zo del “lunarium”, un minerale 
presente solo sul satellite del 
nostro pianeta, ed estratto da 
una base segreta collocata pro- 
prio sulla sua superficie. 
Piccola nota: il lunarium era tos- 
sico per il genere maschile e 
quindi nelle miniere lavoravano 
solo donne (ovviamente tutte 
4 super sexy) a cui era 
stato fatto il lavaggio 
del cervello. Il vostro 
compito, pertanto, era 
quello di scovare nel 
mondo le basi missilisti- 
che naziste, rubare varie 
parti per costruire un vostro 
razzo (e il lunarium sufficien- 
te a riempire i motori di que- 
sta vostra navicella) così da vo- 
lare sulla luna a distruggere la 
base segreta di Hitler. Ad aiu- 


tarvi nello scopo come anticipa- 
to, vi venivano "teletrasportati 
dal futuro" un razzo personale 
che vi donava la possibilità di 
volare ed una pistola laser, oltre 
ad un codificatore utile a calco- 
lare il lunarium da inserire nel 
vostro jet pack 
per 

spo- 


lunga e 


(el] 


starvi da un 

paese all'altro 
(che nella realtà trova- 
vate nella scatola origi- 
nale del gioco e fungeva da pro- 
tezione antipirateria). 
Il gioco sfoggiava una grafica e 
un parlato digitalizzato incredibi- 
li per l'epoca (ovviamente par- 


| liamo della versione origi- 
PW _.% nale per Amiga) 


che in due soli dischetti riusciva 
a ricreare la sensazione di es- 
sere dentro un film. 

Anche l’accompagnamento mu- 
sicale era di prim'ordine, con 
dei brani che ben si adattavano 
alla situazione a schermo e che 
consentivano ancora di più al 
giocatore di sentirsi dento un 


Penso che la Cinema- 
ware abbia sfornato 
alcuni dei migliori ca- 
polavori della storia videoludica 
in assoluto; incredibile l'immersi- 
vità che regalavano in pochi bit. 


C’è gente che parla di 
videogiochi là fuori... la 
più grande Software 
House insieme alla Lucasfilm 
Games... con Rocket Ranger mi 
sono sentito un Patriota capace 
di salvare il Mondo... emozioni. 


davanti alla Casa Bianca. 

Per quanto riguarda il game- 
film. play, questo si divideva in una 
Certo, oggi è difficile fase simil-strategica in cui 
pensare che i ragazzini dovevate spostare i 
dell'epoca provasse- vostri cinque agenti 
ro qualcosa del ge- segreti attraverso 
nere, ma era effet- vari paesi, così da 
tivamente così. indagare e scopri- 
re dove si trovas- 


Il gioco non preve- 
deva salvataggi, 
ma poteva essere 
completato in un 
paio di ore. Ovvia- 
mente la partita 
poteva durare 
molto meno e ve- 
der trionfare i Na- 
zisti, con tanto di 
bandiera con la 
croce uncinata 
che veniva 

srotolata 


sero depositi di 
armi, lunarium e 
fabbriche di razzi 
interplanetari. Co- 
me è ovvio le spie 
correvano dei ri- 
schi durante que- 
ste operazioni, e 
farli agire in manie- 
ra troppo avventata 


poteva portare alla 
loro eliminazione. 
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La versione ST è godibile ma decisa- 
mente inferiore alla controparte Amiga a 
causa dell’utilizzo di un numero di colori 
(i classici 16 a schermo invece dei 32 
offerti dalla macchina Commodore). 
Anche la parte audio risulta meno di 
impatto dell’originale, rendendo questo 
porting un filo meno intrigante 


APPLE Il GS 


L’Apple Il GS aveva caratteristiche grafi- 
che molto simili all’Amiga ed infatti da 
un punto di vista estetico questa versio- 
ne, pubblicata nel 1989, è pressoché 
identica a quella del 16 bit Commodore. 
Lato sonoro invece risulta molto miglio- 
re grazie all’utilizzo dell'hardware audio 
della piattaforma. 

Una versione validissima, quindi, ma 
poco conosciuta qui da noi per la scar- 
sa diffusione dell’Apple II GS nel nostro 
paese. 


Su C64 siamo lontani dalla spettacolare 
visualizzazione dei 16 bit, ma su questo 
computer abbiamo visto di molto peggio 
(e molto spesso) in altre conversioni e, 
considerato il risultato finale, meritereb- 
be gli stessi ricordi entusiasti della ver- 
sione Amiga. Peccato che, come fatto 
notare nell’articolo, il suo rilascio limita- 
to - per ovvie ragioni - al solo formato 
floppy ne abbia ridotto la diffusione tra i 
“sessantaquattristi” dell’epoca nel no- 
stro paese. Nota negativa solo per i 
caricamenti, un pochino più pesanti da 
sopportare rispetto a quelli 16 bit. 


Essendo necessari per portare 
a termine il gioco, la loro gestio- 
ne doveva essere quanto più 
oculata possibile. 

Una volta terminata la parte 
strategica, dovevate decidere di 
intervenire nella parte "action", 
decollando verso i siti smasche- 
rati dai vostri agenti per 
"distruggerli" attraverso delle 
semplici sequenze d'azione che 
potevano andare da combatti- 
menti aria-aria contro Zeppelin 
o stormi di caccia ad attacchi 
alle postazioni terrestri, fino ad 


La versione NES, pubblicata nel 1990, 
presenta un comparto tecnico fortemen- 
te ridimensionato dal vecchio, per quan- 
to valido, hardware NES. Oltre a questo 
la storia riscritta e ambientata nel perio- 
do degli anni novanta, ma con mezzi 
evidentemente anacronistici e alieni al 
posto dei nazisti, risulta molto meno 
affascinante. A questo va aggiunta la 
mancanza di molte schermate di inter- 
mezzo e del parlato digitalizzato 
(presente, anche se in misura ridotta, 
perfino su C64). Insomma, un Rocket 
Ranger decisamente troppo sacrificato. 


arrivare a scazzottate con guar- 
die naziste e assalti con la pi- 
stola laser a basi nemiche. 

In tutto questo si inseriva anche 
la necessità di salvare uno 
scienziato americano, Otto Bar- 
nstorff, e la sua bella figlia Jane. 


Insomma, un insieme di generi 
e modalità di gioco tanto di mo- 
da all'epoca e che sembrava 
venire apprezzate enormemen- 


La copertina della versione NES: mi asten- 


go da un giudizio di merito. 
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Ben distanti dall'essere considerate le 
macchine da gioco di riferimento, i PC 
con Ms-Dos dell’epoca potevano conta- 
re sui 16 colori delle schede EGA o ac- 
contentarsi dei 4 colori delle schede 
CGA, restituendo un comparto grafico 
decisamente meno appagante di rispet- 
to a quanto visto su Amiga. 

Assenti molte delle schermate e delle 
animazioni presenti in origine che, in un 
titolo del genere, aiutano molto il gioca- 
tore a sentirsi coinvolto nel gioco. 
Anche lato sonoro, per i possessori 
delle schede audio di allora, si era co- 
munque ben distanti da quanto offerto 
dalla piattaforma 16 bit Commodore. 
Diciamo pure che se avevi già un PC in 
casa per altri motivi ci potevi pure gio- 
care a Rocket Ranger, ma non avresti 
mai pensato di comprare un PC solo per 
questo gioco. 


te da pubbli- 

co e critica, 

come dimostra il 99% (!!!) asse- 
gnato da TGM nel novembre 
1988, L'814 di K a dicembre 
dello stesso anno e gli 8 e 9 che 
gli assegnò Videogame & Com- 
puter World, tutte votazioni rife- 
rite alla versione per Amiga del 
titolo. 

Ma anche Zzap! poté dire la 
sua, visto che il gioco venne 
convertito, con sforzi incredibili, 
anche sull'8 bit Commodore, 
con un risultato assolutamente 
d'eccellenza. Su C64 si dovette 


rinunciare alla parte digitalizzata 
del sonoro, ma graficamente il 
dimezzamento di bit imposto 
dalla piattaforma non si notò più 
di tanto, offrendo ai giocatori un 
porting di qualità che venne pre- 
miato con un 95% (sullo Zzap! 
del marzo 1989). In maniera 
alquanto prevedibile, questa 
uscita su C64 venne fatta esclu- 
sivamente su disco in quanto la 
cassetta davvero non avrebbe 
potuto mai gestore un multiload 
del genere! 


Altre piatta- 

forme che 
ricevettero questo "razzo dal 
futuro" furono Atari ST, Apple Il, 
MS-DOS (versione CGA e E- 
GA) e, unica console del lotto, il 
buon NES. 
Da segnalare, per dovere di 
completezza, anche l'arrivo sul 
nipponico computer FM Towns. 
Tornando per un attimo alla ver- 
sione Amiga, degno di nota il 
fatto che il titolo girasse su 
A500 dotati dei 512K standard. 


Ok... lo so cosa volete sapere 


ROCKET RANGER RELOADED 


_ROCKET La rediviva Cinemaware, dopo aver creato Wings Rema- 
RANSE stered, lanciò nel novembre 2014 una campagna Ki- 
da P- ckstarter per dare vita anche a Rocket Ranger Reloaded. 
e — Nelle intenzioni del team vi era la volontà non solo di ag- 
giornare il titolo originale ad una grafica contemporanea, 
ma anche di.andare ad espandere molteplici aspetti del 
gameplay. 

Fissato il limite minimo a 90.000 Dollari per la versione 
PC, l’azienda puntò in alto e arrivò a promettere, al rag- 
giungimento di vari step, numerosi bonus, come la loca- 
lizzazione del testo in varie lingue, versioni per Xbox 
One, PSA, iOS e Android, doppiaggio rispettoso delle lin- 
gue madri (i Nazisti avrebbero parlato tedesco) e numerose locazioni e sezioni aggiuntive rispetto 
all’originale. Lo step finale, fissato a 500.000 Dollari, prometteva addirittura la messa in pre-produzione 
del loro successivo remake: lt Came From The Desert. Alla chiusura delle donazioni avvenuta il mese 
successivo, però, il contatore Kickstarter aveva superato di pochissimo lo step minimo con 90.715 Dol- 
lari. Raggiunta per il rotto della cuffia la “luce verde” non restava che attendere almeno la versione PC, 
l’unica del lotto ad essere stata garantita dai fondi. Peccato che ben 30.000 di quei Dollari promessi 
non arrivarono mai al team (per carte di credito scadute o prive di disponibilità) che, in mancanza di 
ulteriori finanziatori, dovette cancellare il gioco esattamente un anno dopo il lancio della campagna, 
offrendo un rimborso a tutti coloro che avevano creduto nel progetto. 


- 


ora... siete curiosi di sapere co- 
me considera il sottoscritto que- 
sto titolo, giusto? 

Beh... forse vi sorprenderò 
(spero comunque che un mini- 
mo la pensiate come me), per- 
ché ritengo Rocket Ranger un 
pochino sopravvalutato (per lo 
meno da TGM). 


Questo titolo 
Cinemaware 
fu il classico 
esempio di 
un prodotto videoludico capace 
di abbagliare l'utenza dell'epoca 
con una grafica da urlo, ma che, 
grattando la patinata e luccican- 
te superficie, lasciava intravede- 
re qualche debolezza di troppo: 
in particolare mi sto riferendo 
alle sezioni action, non così ec- 
cezionali per giocabilità e com- 


ALL 
RIGHT, 
NOW THA 
MAD: 


y: 


Completamente d'ac- 
cordo sul tuo giudi- 
zio...bellissimo grafi- 


camente, ma come gameplay 
non molto entusiasmante! L’ho 
giocato molto su Amiga 500, per 


gustarmi quella meraviglia gra- 
fica compressa in pochissimo 
spazio... come giudizio gli asse- 
gnerei un voto tra 80/85%, via 
di mezzo tra un voto altissimo 
di grafica e un voto non molto 
esaltante sulla giocabilità. 


plessità. 

Il tutto, certo, veniva abbastan- 
za mascherato dalla smagliante 
veste grafica del gioco, ma as- 
segnargli un voto superiore al 
90% mi è sempre sembrato ec- 
cessivo (figurarsi quell'assurdo 
99%). A mio avviso un 85% a- 
vrebbe interpretato meglio il va- 
lore reale del titolo, anche rap- 
portato a quel momento storico. 
Discorso a parte potrebbe inve- 
ce valere per la conversione 
C64, davvero miracolosa consi- 
derati i limiti della macchina. Lì 
un titolo del genere acquistava 
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Terzo numero di TGM uscito a novembre 1988: la recensione di Rocket 

Ranger viene smarcata in due pagine belle fitte di testo. 

Nell'articolo, oltre agli aspetti di trama e gameplay utili ad inquadrare il gioco, 

vengono subito messi in risalto l'aspetto tecnico (1 Mb di sonoro digitalizzato 

e 1 Mb di grafica stipati in due dischetti) e il debito della trama nei confronti 
della fantascienza d’avventura anni cinquanta, 
Il commento si sbilancia indicando che questo è un titolo decisamente superiore alle prece- 
denti uscite di questa etichetta (Defender of The Crown e Sinbad) e ne elogia tutte le com- 
ponenti, comprese le numerose sezioni d'azione. Unico neo? Il possibile disk swapping per 
chi ha solo il drive interno di serie, per quanto la sostituzione dei dischetti risulti comunque 
piuttosto sopportabile. AI netto delle critiche che ho espresso qui su Antagamers, rimango 
dell'opinione che 99% sia davvero un voto troppo alto. 


videogame 


Videogame & Computer World recen- 
sisce il titolo in 4 pagine (diciamo 3 
pagine piene) a dicembre del 1988. | 
voti parlano chiaro per questa testata: 
Grafica 9 Sonoro 10 Giocabilità 9... 

Rocket Ranger, insomma, è un capolavoro che rasenta la perfezione. 
Interessante notare come venga detto che il programma non è instal- 
labile su hard disk (che ben pochi avevano su Amiga) e che nel ma- 
nuale venga anche detto che questa opzione sarebbe comunque 
stata più lenta dei caricamenti da dischetto. Ma ci crediamo davve- 
ro??? Da notare che la scansione che vedete l'ho fatta io stesso 
dalla mia copia personale di questo VG&CW, 


K, dicembre 1988 dedica al gioco, nella sua versione Amiga, una sola pagina nella quale riesce co- 
munque a riassumere i punti salienti della trama e le caratteristiche di gameplay del titolo. 

Nella parte finale della recensione viene indicato come questo sia “i/ miglior gioco della Cinemaware: 
mescola una superba grafica con aziona arcade e strategia” 

Difetti che invece vengono messi in evidenza dal recensore? In alcuni frangenti Rocket Ranger diven- 
ta ripetitivo, il ritmo generale è “alquanto lento” per “una serie di sequenze grafiche nelle quali non potete fare 
nulla” e, in alcune sezioni, non si capisce in maniera immediata che cosa si debba fare. 

Il voto finale è di 814 su 1000 e la curva della longevità indica che il gioco ha il potenziale per catalizzare la vostra 
attenzione per almeno un mese prima di incominciare a venirvi un po' a noia. 

Tutto sommato credo si tratti della valutazione più equilibrata e corretta che ho avuto modo di recuperare dalle 
riviste dell'epoca considerato il fatto che è stata in grado di andare oltre le bellezze grafiche e sonore del prodotto 
per annotare anche qualche lacuna nella giocabilità. 


Zzap! Arriva invece a marzo 1989 per analizzare la conversione per 

C64 di Rocket Ranger lungo due pagine di recensione. Il programma 

viene promosso in pieno con un voto globale di 95% e il bollino di 

“Gioco Caldo” . Chiaramente la maggior parte dei commenti si con- 

centra su quanto il titolo non abbia sofferto dal salto verso gli 8 bit, 
‘sg cosa non scontata visto l'impatto grafico e sonoro del gioco su Amiga e ST. 

\| Effettivamente il valore della conversione sul “biscottone” Commodore è notevole e, forse, 
visto il crescente senso di inferiorità dei possessori di quel computer verso i più moderni (e 
performanti) 16 bit, è anche comprensibile l'entusiasmo con il quale Rocket Ranger viene 
accolto su questa piattaforma. Forse l’unico aspetto a risultare maggiormente sacrificato è il 
sonoro che riceve “solo” 77% e del quale si sottolinea come “...la maggior parte degli effetti 
durante il gioco è limitata ad un livello medio.” a detta dei redattori, rimane comunque un 
acquisto obbligato per chiunque possieda un C64 con disk drive. 


f aa Scansioni riviste: www.zzap.it (Zzap!); www.retroedicola.com (TGM, K) 
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senza dubbio un "plus". 

Peccato come al solito che qui 
da noi la scarsa diffusione del 
lettore floppy per C64 ne limitò 
parecchio la diffusioni, sia nel 
mercato pirata che in quello le- 
gale, motivo per cui qui da noi 
in molti oggi ricordano esclusi- 


VEE 


vamente la versione Amiga di 
Rocket Ranger. 


Curiosità finale: la versione te- 
desca venne modificata per tra- 
sformare i nazisti in alieni, visti i 
divieti del paese che all'epoca 
impedivano la riproduzione di 


simboli del III Reich e la sua 
rappresentazione anche come 
antagonisti nei videogiochi. 

Peccato che non vennero modi- 
ficati i mezzi comandati dagli 
alieni, che quindi, in maniera 
inspiegabile, utilizzavano Zep- 
pelin e aerei a elica tedeschi 


L'alieno finale, da sconfiggere dopo aver liberato le miniere sulla 
luna, qui in versione NES. Se pensate fosse solo nella versione 
per la console Nintendo (e quella tedesca) sbagliate di grosso. 
L'alieno c'era anche nelle versioni 16 bit ed era un finale a sorpre- 
sa. | Nazisti infatti godevano anche lì dell'aiuto di questi alieni, 
grazie ai quali erano riusciti ad arrivare sulla luna. 


Il disco di protezione che, sembra, fosse molto facile alla rottu- 
ra e che era necessario per inserire il giusto quantitativo di 
lunarium nel serbatoio del nostro razzo. Una unità in più o in 
meno avrebbe significato l'immediata morte dell’eroe e il con- 
seguente game over in faccia al pirata di turno. Peccato che le 
versioni “sprotette” arrivassero come sempre in tempo zero nel 
circuito dei negozi e dei privati dotati di X-Copy, vanificando lo 
scopo di questi sistemi anticopia! 


risalenti alla seconda i 

guerra mondiale per li si STI LOR E GE EO SO IA ran ii hi Si 
conquistare la terra. L° Rocket Ranger è un titolo che, come 
Proprio da questa ver- if ” i \ altri prodotti Cinemaware, vive e pro- 
sione venne tratto il wi spera nella memoria di tanti giocatori, 
porting per NES, con i quali all'epoca si sentirono catapulta- 
protagonisti sempre 2 3 è T ti all’interno di un film grazie ad un * 
gli E.T. chiamati comparto audio e video di valore inne- “| 
Leutoniani, giunti sul ver — A Fa ’ gabile. Questa realizzazione artistica ecce- 
pianeta terra nel 1990 i gg” zionale riuscì però anche a mascherare abba- , 
a bordo di una enor- | S stanza bene un gameplay che, a conti fatti, ri- 
me luna aliena. In S i sultava comunque molto limitato e schematico, oltre 
questa riscrittura del che ripetitivo. Lacune del genere, oggi molto più evi- 
gioco non vi era al- denti per chiunque si dovesse approcciare a questo 
cun accenno ai viag- titolo, lo rendono - a mio avviso - il classico prodotto 
gi nel tempo che era- ì che rimane bello finché sopravvive nella memoria g 
no alla base dell'origi- I è gg ma che, una volta ripreso in mano, rischia di perde- 1 
nale: lo zaino e la pi- en re gran parte della sua magia. Ribadiamolo:. per 
stola, infatti, era- ig" l'epoca fu qualcosa di davvero pazzesco, ma proprio ® 
no un'invenzione per questo venne forse sopravvalutato un po' da tutti. 

del protagonista Î 4 Oggi è venuto finalmente il momento di essere un pochino più 
del gioco, un ag obbiettivi e parlare di Rocket Ranger come di un gioco buono. ® 
giovane scien- i gg ma non perfetto, che mostra i limiti di un tipo di gameplay 
ziato americano. | all'epoca tanto in voga ma invecchiato piuttosto in fretta. 


Il primo tracciato nella sua versione © 

Amiga (per aspetto praticamente identi- 

co a quello arcade... mancavano solo 

volante e pedali) A i 
si 
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1st.Place :PIC 
$100,000 + $30,000 
Avg:4518 {1fst) 
Best: 45.18"(1st)" - 


Se giocavate da soli era necessario arrivare 
primi per continuare la partita! 
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Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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Ecco la schermata relativa agli ugrade... perché SS 
voi state guardando quelli... vero? A 
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Una foto per il coin-op è d'obbligo! 
Per la cronaca il cabinato che si vede 


in secondo piano è Pig Out! 


Capolavoro che vanta 

cloni anche moderni. 

Tipologia di gioco 

sempre attuale e divertente. Sui 

vari app store ci saranno mi- 

gliaia se non decine di migliaia 

di giochi simili che a volte han- 

no dalla loro solo una grafica 

migliore. 

Gioco che dire azzeccato è poco. z G 5 

Col senno di poi i recensori ora Tlc cigto copia diodi | 
5 Ivan Stewart è in questa immagine. E 

Concitati momenti allo start! darebbero voti dal 10 al 9,5. per noi europei credo che anche la sua ! 

Da notare il livello di nitro per ciascun carriera sia un bel mistero senza ricor- 


Eccellente titolo da giocare in 
compagnia, nelle ben realiz- 
zate conversioni domestiche 
non perde il suo elemento 
fondamentale: il divertimento! 


concorrente sul tabellone. rere all'aiuto di Wikipedia. 
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La versione C64 si rivelò valida e diver- 
tente... solo un pochino più blocchetto- 
sa, come era lecito aspettarsi, ma molto 
fluida nello svolgimento delle gare che, 
grazie all'uso della tastiera, potevano 
consentire a tre piloti umani di affrontar- 
si proprio come nell’arcade. 
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CA i|K Molto bella la versione NES, dove si 
poteva anche giocare in quattro con 
l'apposito adattatore (NES Satellite o 
NES Four Score), dettaglio che aumen- 
tava di molto sia il divertimento che la 
longevità, offrendo perfino qualcosa in 


più del coin-op originale. 


ur 


MASTER SYSTEM 


Ottima e giocabile anche la versione 
Master System, graficamente superiore 
a quella NES ma limitata a due giocatori. 
Insomma, ciò che si guadagnava 
nell'aspetto lo si perdeva un po’ nel 
divertimento con gli amici. 


CPC AMSTRA 


Nell'immagine il gioco su Amstrad CPC, 
convertito da Steve Turner. Meno colori, 
e meno fluido della versione Spectrum e 
C64, ma la sostanza e la giocabilità non 
cambiano più di tanto. Da sottolineare il 
limite a due player umani che poteva 
limitare un po’ il divertimento e la longe- 
vità del prodotto. 


37 5 


oLPN 


Come previsto la versione ZX Spectrum, 
convertita sempre da Steve Turner, è 
principalmente monocromatica ma que- 
sto non le ha impedito di ricevere ottimi 
voti e di essere considerata ancora oggi 
uno tra i migliori giochi usciti in assolu- 
to per questa piattaforma. Peccato solo 
che anche qui fosse possibile giocare al 
massimo in due giocatori umani. 


a i 


E' incredibile come 

titoli del genere siano 

sempre freschi e at- 

tuali. Ammetto però di preferire 
Super Sprint e Indy Heat (altra 
notevole conversione coin-op > 
home computer e NES), perché 
le varie asperità e sconnessioni 
tipiche dei tracciati di Super Off 
Road per me trasformano trop- 
po spesso i fuoristrada in biglie 
impazzite e difficilmente con- 
trollabili (certo, è pure vero che 
chiamandosi "Off Road" non 
posso pretendere che le corse si 
svolgano su superfici lisce :-) ) 
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Una micro recensione del coin-op viene pubblicata su 
IVAN "IRON MAN STEWART'S TGM di giugno '89 e il titolo viene indicato come “...uno 
2E ROAD SOT Ped dei migliori giochi multi-giocatore ... mai visto da un po’ 
AGI di tempo a questa parte...“. 
A gennaio '91 arriva, sempre su TGM, la recensione per 
le versioni PC, Amiga e ST. L'articolo è lungo due pagine ed è attento 
a sottolineare il debito che questo gioco ha con il classico Super Sprint, 
pur evidenziandone le differenze. Nota anche per il fatto che la conver- 
sione sia stata realizzata da Graftgold, etichetta che all’epoca godeva 
di un buon nome sia sugli 8 che sui 16 bit. 
Il voto finale è molto alto: 91% per ST/Amiga e 90% su MS-Dos, tutte 
meritevoli della medaglia Star Player! Difetti? Solo una certa ripetitività id 
insita nel gameplay che ne diminuisce il potenziale a lungo termine. 


Ad ottobre '90, quindi un po’ prima dei 16 bit, la recensione della versione 
a 04 compare su Zzap! e fa fare al computer Commodore decisamente una 
\ ottima figura. Le due pagine di testo riassumono ciò che il giocatore deve 
aspettarsi da questo Off Road in maniera comunque simpatica, ma abba- 
stanza funzionale allo scopo, un dettaglio non così scontato su queste pagi- 
ne. Anche in questa recensione viene ricordata la fonte di ispirazione del gioco (Super Sprint) 
e la software house che ha curato il porting (Graftgold). Si rimarca inoltre in più occasioni che 
tutto questo ottimo lavoro di programmazione è stato infilato in un unico caricamento. 
Passando alla pagella, il voto più basso - come prevedibile - è sulla longevità (79%): ripetitivo 
"a meno che non si giochi in due o tre". = 
Voto globale: 85%. Un gioco molto buono, ma non abbastanza da meritare una medaglia. TER 


La copertura del titolo, su 
C+VG, avviene attraver- 
so gli anni e molte piatta- adito “ 
forme. A febbraio '91 la IR , N 
A rivista analizza la versio- RARO ” 
ter i ne per NES in un box di è» 
update (altre recensioni VO 
erano state fatte quando questa testata usciva solo in UK) e assegna al prodotto 84%, indicandolo come “un buon gioco di corse in auto 
guastato solo da uno strano tipo di guida. Comunque da non perdere.”. A maggio 1992 viene invece valutata la versione SNES con un 
articolo di due pagine: Fabio Rossi è perplesso a causa di una longevità non elevatissima e di una certa ripetitività a lungo termine, unici ®» 
difetti riscontrabili nel gioco. Voto 85%. La rivista nel 1993 si occupa anche delle versioni Game Boy, numero di gennaio, e Game Gear, i 
n numero di aprile, dedicando una pagina di analisi a ciascuna. La portatile Nintendo prende 76% a fronte di una - 
resa grafica insufficiente (sprite di dimensioni ridicole) e solo 4 piste disponibili. Sul versante portatile SEGA, inve- un 
ce, il gioco guadagna un ben più lusinghiero 93% e la medaglia "ON HIT” grazie ad una realizzazione ottima e 8 LA 
piste riprodotte (da dover percorrere anche in senso inverso così da renderle, in un certo senso, 16!). Una piccola 
soddisfazione per una console che commercialmente perse la sfida con la monocromatica avversaria “made in 
Nintendo”. 


Torniamo ora all'anno 1991, esattamente al mese di febbraio, quando K si fa una scorpacciata di 

versioni 16 e 8 bit... praticamente analizzando quasi tutte le conversioni realizzate in quel momento 

e assegnando i seguenti voti in millesimi: Amiga - 835 (criticata solo per le “orribili” musiche in ga- 

me); ST - 835 (qui si dice che le musiche su Atari sono leggermente migliori rispetto ad Amiga... ma 

il voto rimane uguale... boh!); IBM PC - 870 (ottima in VGA e più veloce delle macchine 16 bit); C64 
- 831 (solo qualche problemino di sovrapposizione tra macchine e sfondo, ma la giocabilità non manca); CPC - 
826 (un po’ lento e, al massimo, per due giocatori umani, comunque ben fatto) e, infine, ZX Spectrum - 830 il 4, î 
(tecnicamente buono, ma le macchine sono difficili da distinguere visto che vengono evidenziate solo da una 
bandierina e sono tutte dello stesso colore). Diversamente da altre riviste qui non viene indicato un problema di f 
longevità e si ipotizza che, grazie al multiplayer, il gioco verrà caricato anche dopo un anno 9 fa 


* 


Consolemania, nella persona del buon Stefano BDM Petrullo, non è molto buona con la - 

versione Megadrive recensita a gennaio ‘93. Il voto finale è “solo” 70 perché la grafica AMI 

viene ritenuta troppo piccola e poco colorata e il redattore, ammiratore delle precedenti 

conversioni su computer, trova che la giocabilità abbia subito dei cambiamenti in peggio, 

facendo perdere al programma parte di quell’“azione incalzante” che caratterizzava il coin- 
op. Da segnalare anche qualche fastidioso problema di collisione tra i mezzi e la pista, assente nell'originale. 
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La versione del gioco su Megadrive 
sembra godere di una definizione pari 
all'originale di sala e offre 16 piste su 
cui correre. In realtà il titolo non ha avu- 
to grandi valutazioni all’epoca e non è 
stato in grado di lasciare il segno, forse 
anche per il multi limitato a due player. 
Tradewest, la software house autrice 
della conversione, ha poi inspiegabil- 
mente rivisto le schermate statiche, 
aggiungendo, ad esempio, la barba a 
tutti i piloti (chissà poi perché!). Il risul- 
tato finale è decisamente bruttino e 
straniante rispetto a quanto visto 
nell’arcade. 


Su Atari ST vi aspettate un titolo pratica- 
mente identico ad Amiga? 

Bravi, perché è esattamente così (a 
parte un sono leggermente inferiore). 


Cabinato ed Atari ST! 
Il cabinato con il volan- 
te era imbattibile... 


Il titolo su PC è fluido e divertente in 
tutte le sue versioni (VGA, EGA e CGA). 

Da notare che anche i soli 4 colori della 
CGA non limitano più di tanto la com- 


p ,_® > " prensione della gara e l’intrattenimento 

i 4 Br — rr I 3 A offerto dal gioco (fino a tre giocatori 
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Su SNES l'aspetto grafico è vicino 
all’arcade e offre tutte le piste aggiunti- 
ve che portano a 16 i tracciati disponibi- 
li. Come sul Megadrive anche qui le 
schermate statiche sono state riviste, 
ma per far sparire gli inappropriati bikini 
femminili, evidentemente ritenuti troppo 
scabrosi per gli utenti a cui questa con- 
sole era indirizzata. Il fatto poi che si 
possa giocare solo in due giocatori .* + 
umani ne ha minato la longevità. 


Assolutamente un 

must per chi possedeva 

un Amiga! 

To e mio fratello Nico ci sfidava- 
mo all’impossibile! Grande gioco ed 
e bellissimi ricordi. La copertina del gioco per Atari ST... im- fd 
magino fosse identica a quella per Amiga. Cee "== "© 
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Lo scrolling, aggiunto per necessità, 
non rende più bello il gioco e, anzi, lo 
mortifica con un aggiornamento dello 
schermo imbarazzante che conduce 
questa versione pericolosamente ai 
limiti dell’ingiocabilità. Un insulto al 
buon hardware del Lynx e, senza dub- 
bio, la conversione peggiore che potete 
giocare di questo arcade. 
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II gioco, a differenza della versione 
Lynx, su Game Boy ha uno scrolling 
fluido ma, purtroppo, sembra viaggiare 
al rallentatore lasciando la spiacevole 
sensazione di essere qualcosa di molto 
diverso dal coin-op. Non il massimo per 
chi sperava di ritrovare le sensazioni 
dell’arcade originale nella propria con- 
sole portatile. 


Sul Game Gear l'unico limite era la riso- 
luzione dello schermo che, come nelle 
altre portatili, impose l’aggiunta dello 
scrolling. Qui però tutto è fluido e velo- 
ce, offrendo una resa grafica del tutto 
simile al Master System. 

Ottimo sotto il profilo tecnico, ma un po’ 
azzoppato nella longevità dal fatto di 
essere qui limitato ad un singolo gioca- 


Mamma mia, qui pro- 
prio i ricordi si spreca- 


no. Vincevi una gara 
con un amico e ti sentivi padrone 
della galassia! :) 


Ci giocavamo in aula 

di informatica di na- 

scosto dal prof durante le lezioni, 
che casino far finta di studiare 
mentre ti prendeva il gioco. 


tore. 


Titolo semplice, immediato e nato per un 
uso veloce e frenetico, perfetto esempio del- 
le qualità che doveva avere un cabinato 
“mangia monete” dell’epoca. Proprio la sua 
natura arcade è allo stesso tempo il suo 
punto di forza, ma anche la sua debolezza: 
la conversione per Amiga è tecnicamente quasi perfetta, ma mo- 
stra il fianco ad una ripetitività che salta velocemente all'occhio 
nella tranquillità della propria casa. Questo difetto viene mitigato 
solo in parte dalla possibilità di sfidare gli amici e s ha la netta 
sensazione che il gioco offra troppo poco per essere apprezzato 
anche su una piattaforma casalinga. Più piste, modalità di gioco 
diverse e magari qualche opzione per mantenere vivo l'interesse 
del giocatore avrebbero sicuramente reso molto più piacevole il 
gioco nelle nostre case. Oggi i suoi limiti pesano un po’, ma no- 
nostante ciò una partita ogni tanto la si può sempre fare. 
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Ripensando a quel periodo ma- 
gico dei primi anni novanta, an- 
ni pieni di fermento tecnologico 
e portatori di grandi promesse 
per il nostro futuro tecnologico, 
sapete quale articolo colpì la 
mia immaginazione in maniera 
particolare? 

Semplice: lo speciale di C+VG 
dedicato ai Battle Tech Center 
(che grazie alle scansioni di re- 
troedicola.com potrete trovare 
alla fine di questo articolo). 

Ma che accidenti erano questi 
posti??? 

Andiamo a scoprirlo insieme! 


| Battle Tech Center non erano 
altro che sale giochi tematiche 
dotate di cabinati completamen- 
te chiusi (chiamati generica- 
mente POD) nei quali veniva 
ricreata la plancia di comando 
di un enorme mech. L'universo 
di base era quello del gioco da 
tavolo "Battle Tech", un mondo 
fantascientifico dove vari "clan" 
si davano battaglia a bordo di 
questi giganteschi robot 

Ma mentre a casa potevate gio- 


Questa foto vale la pena di essere osservata con attenzione: pensate 
quanto figo dovesse essere chiudersi lì dentro! 


care su un tavolo 
con dei dadi, un 
manuale e delle 
miniature, in questi 
centri potevate 
provare l’'ebbrezza 
di calarvi fisica- 
mente all'interno 
del vostro robot. 

Questi POD erano 
poi collegati in rete 
locale così da per- 
mettere a più gio- 
catori di combatte- 
re assieme, in 
squadre o tutti con- 


tro tutti. Non certo 
una esperienza 
così diffusa e 


scontata nel 1990! 

Insomma, era come un titolo 
moderno in multiplayer, ma gio- 
cato stando seduto dentro una 
cabina di pilotaggio e tutto que- 
sto mentre davanti a voi aveva- 
te una grafica tridimensionale 
che i computer dell'epoca si po- 
tevano solo sognare. 


Ogni centro non aveva meno di 
16 POD attivi, permettendo a 
molti amici di infi- 
larsi amichevol- 
mente missili e 
laser laddove 
non batte il sole. 
Aggiungete a 
quanto detto il 
fatto che i centri 
venivano immer- 
si in una sceno- 
grafia sci-fi dal 
vago retrogusto 
anni 80 (per noi 
che oggi la ve- 
diamo con  no- 
stalgia sicura- 
mente un punto 
a loro favore) 


che donava ancor più spessore 
all'esperienza, con tanto di fil- 
mati di training o di introduzione 
alle singole missioni . 

Insomma, qualcosa del genere 
era un sogno per tutti noi, ra- 
gazzini dell'epoca. 

Giusto per inquadrare il conte- 
sto storico è bene ricordare che 
molti di noi in quel periodo si 
godevano nella propria came- 
retta un C64, un Amiga 500, un 
NES, un Master System o un 
Megadrive e il gioco in rete era 
pura fantascienza. 


Il primo di questi centri nacque 
nel 1990 a Chicago, ma il fran- 
chise si espanse velocemente 
in America e Giappone, arrivan- 
do ad un totale di 26 strutture, 
molte delle quali inserite all'in- 
terno di progetti denominati 
"Virtual World" che pare inclu- 
dessero anche la possibilità, dal 
1993, di un primo gameplay in 
rete tra sedi distanti (non è chia- 
ro però se si trattasse di un'e- 
sclusiva dei centri in America, 
includesse anche le partite vere 
e proprie o fosse solo la condi- 
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Uno spaccato (in tutti i sensi) della prima versione di 
POD per questo gioco. 


Le “semplici” istruzioni di base per incomin- 
ciare a giocare! 
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COMBAT SYSTEMS OVERVIEW 


weapons systems of nce industries’ Mark 7 fully integrate with any 
standard model BattleMech and many non-standard variants. With connectivity to all j Dit 


major weapons completely transparent, the Mark 7brings state-of-the-art fire control 
to a MechWarriors fingertips. Green pilots will take comfort from the ease of 
aperation provided by the Mark 7. and seasoned veterans will find themselves 


spento provano by e Mari | “n A QUICK TOUR 


Definition 
Combat systems are defined as those systems of the BattleMech that control its serv Per 
affensive capabilites. Included are weapon targetting and other fire control systems. - 
While not a weapons system by strict definition, the fire control systems are the 
Drains that acquire and evaluate the data necessary for the various weapons 
systems to deploy their munitions accurately. In this sense, they fall among a 
BartieMech's overali weapons systems. The Mark 7 Combat Systems integrate 
weapons operation wîth ine Commannd/Control Communications Subsystems, 
Interna! Environmental Contro! Subsystems, and Heat Management Subsystems. 
Inventory 
The Combat systems installed in the Mark 7 Cockpit include the EL/S Rander 
Pinpoint Acquisition Radar, which is linked by the OrGran-Z Fire Control Computer RI Pra > a 
to the WUS-4 Weapon Targetting Joystick and the TR8-3 Torso Rotation Control. i san n Pinton had 
When used in tandem, these systems give the pilot an ease of targetting and fire protone nia 
control not available in earller cockpit models. : 
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your myomen and sensor. and ma 
info depending on which "Mecî vou 


informazion on sach of your “Mechyi 
cannon. Each MED i capable of con 
Me weapon trigge: linking. and ma 
mentary screens of information, ke 


When you sit în the cockpit. piace 
foystick, your let hand on the thral 
the peciais. # you are in basic coem 
yo in Bie top right comer of the s 
Pecials will be Inactive. and you wi 
Me foxsick IF you switch from das 
control modes. vour peckals will si 


Un POD nella sua ultima incarnazione co- 
nosciuta. 
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AI termine di ogni partita il de-brifieng vi rilasciava un completo rapporto con 
tutto ciò che avevate fatto durante la partita... ma proprio TUTTO! 


In questo video, realizzato per la sezione di 
training del Battle Tech center, nientemeno 
che Jim Belushi ci introduce all'esperienza 
che vivremo a bordo di un gigantesco 
mech! 

Cliccateci sopra per vederlo direttamente 
nel tubo per tuffarvi in un ambientazione 
sci-fi meravigliosamente anni ottanta. 


DT 


Se vi capitasse di passare per il Minnesota... questa dovrebbe 
essere una tappa obbligata! :) 


PLEASE ENTE, 
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Questa è la postazione di gioco come è oggi al Fallout Shelter 
Arcade. Non c'è più la scenografia di una volta... ma entrare nei 
POD deve essere ancora una meraviglia! 


Dite la verità... ne vorreste uno a casa vostra collegato la vostro 
PC per giocare MechWarrior 5? 


Mi Uno sguardo ravvicinato all'interno dei POD più moderni che, se 
fl possibile, sono ancora più fighi dei primi. 


“BATTLETECH 
OFF THE MOST EXCITING 
GAME OF YOLR LIFE! 
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Dei Battle Tech Center originali oggi ri- 
mangono solo cartelli scoloriti e bei ricor- A] 
di. D O / | 
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CONTO ALLA ROVESCIA 


Prima di cominciare a combattere, vi venigono spiegati i 
comandi e il funzionamento di un ‘mech. E visto lo schema 
dei comandi, ce n'è proprio bisogno - imparare non è 
facilissimo. 

Alla fine della lezione si comunica il proprio nome in codice, 
sì sceglie un ‘mech.fra | modelli disponibil e si entra nella 
cabina per fare del danno! 

Le cabine sono molto comode, e.una volta chiuso. portello 
{totalmente isolante) ci si.senteweramente nel cuore di un 
robot, circondato da innumerevoli luciié comandi. C'è persino 
un microfono con il quale comunicare con gli altri giocatori! 


GOLDRAKE, AVANTI! 


A prima vista i comandi sono incasinatissimi, ma al livello più 
semplice se ne usano molto pochi. Amano a mano ché si 
impara si possono sfruttare cose come lo scanner a 
Infrarossi, le torrette indipendenti e il sequencer delle armi 

Il quadro comandi è dominato.da un enorme schermo sul 
qualea.si svolge l'azione. | giocatori hanno una visione In 
soggettiva della battaglia, tanto che se ci simette dì ironte a 
un altro 'mech.i due piloti si possono guardare l'un f'altro!lLa 
grafica in 3D è semplicemente. ineredibile e ultraconvincente. 
| ‘mechisono animati molto bene, e ihfondale.dà un vero 
senso di profondità. Le condizioni atmosferiehe sono variabili 
e si può giocare di-noite,.in un desertorira i campi, nella 
nebbia, pioggia, neva e altro - la combinazioni sono 


moltissime. 
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MA SONO DAPPERTUTTO! 


Con altri cinque giocatori abbiamo giocato per dieci minuti in 
un deserto in cui l'effetto del.caldo limitava la visibilità a 1000 
metri. Di conseguenza, i giocatori potevano avvicinarsi 
parecchio prima.di vedersi direttamente. Si doveva tenere 
costantemente d'occhio il radar per assicurarsi che non ci 
fosse nessuno pronto a tendere un agguato conmissili e laser 
pronti avfarti la pelle. 

Dopo una chiacchierata con un inserviente avevo scelto un 
Lokf'Via. Va lento da morire, ma è corazzatissimo e dotato 
delle armi più potenti. Nel mio gruppo c'erano anche dei 
MadCat (più veloci ma più deboli), e Hitman (un tizio che 
aveva giocato più di 600 partite) guidava un Vulture Prime, il 
più debole di tutti “per darci una possibilità"). 

li movimento del ‘mech e delle:torrette è indipendente, 
quindi riuscire a mirare il nemivo.mentre ci.si sposta è 
parecchio difficile -specialmente perché gli altri fanno la 
stessa cosa. 


UN PO” DI STRATEGIA 


La mia tattica era di scappare dagli altri sino a che uno di essi 
non si esponeva troppo e lo potevo sfidare direttamente 
senza altre interferenze. Per distruggere un 'mech ci vogliono 
selo sette colpi ben-piazzati, ma la soddisfazione provata 
quando si vede l'avversario scappare sulla capsula di 
salvataggio automatico è immensa! In un duello sono riuscito 
anche a strappare un braccio e una gamba al nemico, è l'ho 
inseguito mentre cercava di saltellare via - ha fatto poca 
strada. Al livello in cui ho giocato, i piloti distrutti rientrano in 
gioco a poca distanza dal centro dello scontro. In altri casi 
continuano a giocate in mini-robot poco corazzati ma 
tremendamente fastidiosi, e al livello massimo una volta colpiti 
si è fuori definitivamente. 


UN POSTO NELLA LEGA 


Al Centro Battletech operano diversa-Leghe, ciascuna delle 
quali comprende squadre di tre giocatori. Ci sono delle gare 
settimanali, e si combatte all'ultimo sangue per aggiudicarsi 
onore e gloria. Gi sono conferenze sulle strategisda tenere, è 
le squadre-si:allenano a combattere in formazione perttrarra il 
meglio dalle proprie macchine! 


DOPO LO SCONTRO 


Alla fine di ogni battaglia i piloti ricevono uno stampato con il 
resoconto dello scontro. Vengone indicati tutti i danni subiti e 
inflitti, e potete rendervi conto di come l'azione sia davvero 
frenetica. 


IL VERDETTO 


Senza alcun dubbio, Baft'etech è il miglior gioco da sala in 
assoluto. La grafica realistica e i comandi complessi creano 
Un'esperienza îraumatica che lascia sotto shock per ore. A 
Chicago ha un grandissimo suocasso, ed è facile capire 
perché, Il bello è che probabilmente verranno aperti centri 
anche in Europa; e allora avremo: di-che divertirci! 


BOTTS 


Il secondo gioco a gettoni della Microprose, dopo il magnifico 
F-15 Strike Eagle, sarà Boffs, basato proprio su grandi robot 
combattenti. Il sistema a poligoni pieni verrà spinto al 
massimo per rendere al meglio i combattimenti fra robot 
gladiatori in una enorme arena. AL CES di Chicago è siato 
presentato un prototipo, ed era già impressionante. Maurizio si 
è già prenotato per recensirlo non appena verrà distribuito. 


BATTLETECH IN EUROPA 


Il primo Centro Battletech nel nostro continente verrà aperto a 
Londra, probabilmenis.entro la fine. dall'anno. Per l'Italia non si 
sa ancora nulla, ma non'dovrebbe mancare molto neanche 
per noi... 
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Scansioni rivista da retroedicola.com 
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I COMANDI 


- Schermo principale (Frontale) 
Schermo secondario (Computer di bordo) 
- Controllo armi 
Manetta 
Controllo piedi 
- Display delle armi 
Console superiore 
- Indicatore messaggi computer di bordo 
- Interruttori sistemi secondari 
- Microfono radio 
- Indicatore surriscaldamento 
- Comandi schermo secondario 
- Comandi rotazione torso 
- Tastiera computer di bordo 
Selezione canali radio 
- Attivatore microfono 
- Comandi avanzati da 1a4 
Comandi avanzati da 5 a 8 
19 - Comandi avanzati ulteriori 
20 - Portello di accesso 
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METALLO PES ANTE Per il momento sono disponibili THOR 
quattro modelli principali di ‘mech ; È 
: Disponibile in molte varianti, 
il Thor è molto armato e a 
LOKI VULTURE MADCAT seconda dell'armatura 
Armi e corazza molto Veloce e pieno di armi a 'Mech ben bilanciato ma portata può diventare lento 
pesanti, ma lento. Ottimo a lungo raggio. Nei antiquato. Non eccelle in quanto un Loki. Per via del 
distanza ravvicinata, con combattimenti ravvicinati .. armamento, corazzatura 0 suo eclattismo, non si sa 
schiena ben protetta per può basarsi solo sui laser a velocità, ma se la cava mai con quale armamento 
resisiere agli assalti alle . bassa potenza. discretamente in tuîto. viene fornito! 


più VS 

Loki(Versionebase) | —Vulture MadCat Thor 

(Versione base) (Versione hause) (Versione buse) 
Vel. max: 97 Kmh 
Armi: Vel, max: 97 Kmh Vel. max: 97 Kmh Vel. max: 97 Kmh 
2 Miîtragliatrici frontali | Armi: Armi: Armi: 
6 Missili corto raggio 40 Missili lungo raggio 30 Missili lungo raggio 10 Missili lungo raggio 
2 Laser medi 2 Laser pesanti 1 Cannone particellare . 2 Cannoni25mm 
2 Laser piccoli 2 Laser medi 2 Laser pesanti 2 Laser pesanti 
2 Cannoni 50mm = 2 Laser piccoli 2 Laser medi 4 Laser piccoli 
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Il primo capitolo si questa saga ambiente totalmente tridimen- non ci fosse un domani. 

basata sull’affascinante univer-  sionale, dove sparare missili e Le battaglie si svolgevano su 
so del gioco da tavolo Battle- laser come se pianeti generalmente brulli, con 
tech, non gode di un \ san limitati elementi a video e 
ricordo particolare ne- i. le poche strutture presenti 
gli ambienti del retro- vantavano il famoso de- 
gaming probabilmente sign da "scatole da scar- 
perché si trattò di pe", un vero "must" per i 
un'esclusiva PC in PARE giochi tridimensionali 
un'epoca, il 1989, TI dell'epoca. 

nella quale i perso- Ciò che veramente ren- 
nal computer non deva unica l'esperien- 
godevano dei favo- za era però l'animazio- 
ri dei giocatori. ne dei robotto- 


Questo "numero 
2", arrivato sei 
anni dopo, smuo- 
ve invece molti più 
ricordi perché giunse 


in un momento i compu- \ In alto a destra le armi disponibili, che potevano 
; *. essere selezionate anche per sparare tutte assieme 
ter con MS-Dos al loro in- o in gruppi separati. Il calore attuale del mech inve- 


terno si stavano oramai affer- ce è visibile in basso. 
mando come macchine da gio- i 
co e, in qualche modo, proprio 
MW2 fu uno di quei titoli che 
mostrò quale fosse il futuro dei 
videogames: il 3D! 
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Ma partiamo con ordine e ve- 
diamo quale era la storia dietro 
al gioco: Mechwarrior 2 vi porta- 
va a vestire i panni di un pilota 
di mech facente parte di un clan 
(ne avevate due tra cui sceglie- 
re all'inizio della partita), intento 
a scalare la scala gerarchica 
della propria fazione combatten- 
do contro le fazioni nemiche... 
un pretesto come un altro per 
salire su questi enormi giganti 
d'acciaio e incominciare a me- 
nare le mani (metalliche) in un 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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Eccoci alla scelta del mech, da cui era an- 
che possibile accedere alla personalizzazio- 
ne delle armi. 
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sparare prima che la nostra 
macchina da guerra si surriscal- 
dasse: avere armi potentissime 
che dopo due colpi portavano il 


e Equipment OOOT tuo mezzo a spegnersi per alcu- 
_ IEOOT ni secondi (perché questo era 
i ciò che accadeva se si scaldava 
"i troppo) rendeva il vostro robot- 
& tone molto meno piacevole da 


ACCEPT MECH 


CUSTOMIZE 


EXIT LAB 


STAR LONFIG 


giungeva vette mai viste fino a 
quel momento: osservare i ro- 
bot bipedi nemici saltellare alle- 
gramente per lo schermo men- 
tre, ruotando il busto, puntava- 
no i loro cannoni contro di noi 


era letteralmente... INCREDIBI- 
LES 

Così come gasava in maniera 
esagerata staccare di netto un 
loro braccio o una loro gamba 
con una serie di colpi ben asse- 
stati! 

Insomma, tutto quello che, fino 
al giorno prima, si era potuto 
solo sognare improvvisamente 
diventava reale grazie al nostro 
personal computer, senza “se” 
e senza “ma”. 

Nel gioco era poi possibile met- 
tere le mani su varie tipologie di 
mech, personalizzandoli nell'ar- 
mamento come meglio credeva- 
mo. 

Come facilmente immaginabile, 
i modelli più deboli erano anche 
i più veloci, mentre quelli più 
grossi erano i più lenti, ma an- 


balzi grazie a dei reattori. 
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Sì, alcuni modelli potevano anche effettuare 


che i più resistenti. 


Questi però non erano gli unici 
parametri da tenere sott'occhio 
e da considerare nella scelta 
del proprio mech. 

Bisognava infatti calcolare an- 
che la capacità di ogni modello 
di disperdere il calore generato 
dalle armi che, in sostanza, de- 
terminava quanto potevamo 
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usare. 
Certo, lo spegnimento automati- 
co si poteva anche disattivare, 
ma questo poteva portare a 
spiacevoli controindicazioni, 
come l'esplosione delle vostre 
munizioni e, di conseguenza, 
con la trasformazione del vostro 
mech in un enorme fuoco d'arti- 
ficio. 

Proprio per questo la strategia 
migliore da adottare era quella 
di mirare bene, colpire con brevi 
raffiche e attendere il raffredda- 
mento con qualche manovra 
evasiva per poi riprendere l'at- 
tacco da capo. 


Da notare poi che spesso non 
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rivelò inizialmente troppo ambi- 
zioso per le capacità dei com- 
puter dell'epoca, in particolare 
per la memoria che consentiva 
di visualizzare a schermo solo 
un nemico alla volta. Questa 
limitazione venne ritenuta trop- 
po pesante da Activision che 
preferì congelare il progetto in 
attesa di tempi (e tecnologie) 
migliori. 

Il tutto alla fine venne sbloccato 
solo quando alcuni programma- 
tori, rivedendo l'engine origina- 
le, riuscirono a superare tale 
limite, portando le battaglie tra 
svariati mech alla portata del 


"i 


INTERNET READYI 


Ri 1.0Jar 


fe ci 0 
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gioco. 


Alla sua uscita Mechwarrior 2 
convinse critica e pubblico al 
punto che i voti comparsi sulle 
riviste dell'epoca furono altissi- 
mi. La nostrana TGM, ad esem- 
pio, gli diede un clamo- 


roso 96%, 
consigliando- 

ne calda- 

mente  l'ac- | 
quisto. 

Anche il 

pubblico ri- 


spose positiva- 
mente, renden- 
do il gioco un 
SUccesso com- 
merciale con 
500.000 copie ven- 
dute nei primi tre 
mesi di commer- 
cializzazione e 
rimanendo — poi 
stabilmente tra | 
giochi più ven- 


< Benché sia un titolo autonomo, l’aspetto 


scatola di Mercenaries sembra proprio quello di un 
data disk, ricalcando lo stile del gioco originale. 


W Una foto di MW2:Mercenaries: il motore di gioco 
è il medesimo, ma già in versione liscia si incomin- 
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duti per tutto il 1996. Tale acco- 
glienza convinse Activision a 
pubblicare i pacchetti di espan- 
sione MechWarrior 2: Ghost 
Bear's Legacy (1996) e Me- 
chWarrior 2: Mercenaries 
(1997). Il secondo, in realtà, fu 
un titolo autonomo che non ri- 
chiedeva di possede- 
re il gioco principa- 
i le, ma venne co- 
\ munque consi- 
derato  all'inter- 
no degli "add- 
on" del secon- 

do capitolo. 
Da notare 
" poi che que- 
sti furono 
anche gli ultimi 
giochi della serie 
realizzati da Activi- 
sion, dato che poi il 
tutto finì in mano 
alla Microprose e, 
successivamen- 

te, a Microsoft. 
della Per quanto riguarda il 
motore che muoveva 
il tutto, esso risultò 
sufficientemente sca- 
labile da rendere il 


cia a vedere un terreno leggermente più definito. 
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gioco "eseguibile" an- 
che da processori 486 
DX2 a 66Mhz... la base di 
quell'epoca. Certo, in questo 
caso si doveva utilizzare una 
risoluzione di 320x240, ma era 
comunque un bel risultato. 

II meglio, come prevedibile, si 
otteneva con i costosissimi pro- 
cessori Pentium, sui quali si po- 
teva arrivare all'alta risoluzione 
dell'epoca, cioè 640x480! 
Inarrivabile e ingestibile l'opzio- 
ne 1024x768 che, al massimo 
del dettaglio, venne evidente- 
mente inserita solo per poter 
essere utilizzata su macchine 
non ancora disponibili. 


Da sottolineare inoltre che, pro- 
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Anni fa, all'uscita del suo 
predecessore, i giudizi 
furono contrastanti e su 
TGM Mechwarrior si fre- 
giò di un semplice 87 
In seguito apparvero 
parecchi prodotti simili, ma nessuno riuscì a divertirmi allo 
stesso modo. Recentemente la Sierra ha pubblicato l'interes- 
sante Earthsiege, per certi versi simile, ben realizzato, ma pur- 
troppo troppo superficiale (almeno a mio parere). Quando 
quindi questo nuovo gioco Activision è arrivato in redazione mi 
ci sono buttato a “bomba” (anche se, devo ammetterlo, con 
qualche timore). Dopo la intro mi sono subito reso conto che 
probabilmente mi sarei trovato davanti a un giocone. E così è 
stato: la febbre di Mechwarrior 2 dilaga ormai per la redazione. 
L'evoluzione è stata molto semplice: entra JH e dice “un altro 
gioco di mech, sarà noioso come tutti", si mette a giocare e 
ora il roster dei piloti è pieno dei suoi cadetti. Alex e VF, ormai 
traviati dal mondo console, hanno issato la bandiera bianca 
dopo ore e ore di praticantato, per non parlare di MA, che 
assai rararmente (vedi recensione di Command&Conquer) si 
abbandona a commenti dichiaratamente entusiatici. 
Ma passiamo alla valutazione vera e propria del prodotto: grafi- 
camente ci troviamo di fronte a un bilanciamento di risoluzione 
e velo davvero notevole: le texture ci sono e arricchiscono 
il dettaglio senza però oberare di lavoro il processore. In 
640*480 si gioca davvero benissimo (su un Pentium). | Mech 
sono dettagliatissimi e le esplosioni bitmap molto realistiche e 
belle da vedere. Il terreno invece non è eccezionale, ma 
comunque riesce a mantenere il dettaglio sufficiente senza 
cadere nella monotonia 
Per quello che riguarda la musica siamo a livelli di eccellenza 
assoluta: le piste audio riescono a creare un'atmosfera e 
un'inquietudine che sembra quasi di essere davvero lì sul 
campo di battaglia. 
| filmati d'intermezzo e la presentazione sono eccezionali e 
realizzati con molta cura. 
Una piccola lacuna è invece la mancanza di medaglie, ma la 
possibilità di avanzare di grado è senza dubbio positiva e rie- 
sce a completare il tutto. Anche il panning del video è ottimo, 
nonostante non sia molto utile: supposto che individuiate qual- 
cuno di fianco, alla fine dovrete comunque girare il busto del 
mech per fargli la festa. 
Tutto il gioco comunque presenta piccoli tocchi di classe come 
la possibilità di far saltare per aria parti singole del Mech (una 
gamba o un braccio), un display che visulalizza il mech “locka- 
to” in wireframe (o la possibilità stessa di giocarci in wirefra- 
me). Altra vera chicca è la possibilità di prendere a calci i rotta- 
mi o la differenza di atmosfera che comporta determinati svan- 
taggi negli spostamenti (ma anche vantaggi, a volte!). 
Per quanto riguarda la longevità nessun dubbio: eccellente. Le 
missioni, essendo ambientate in luoghi diversi, sono molto 
varie e diversificate. Senza contare che spesso vi capiterà di 
dover rifare una stessa missione più volte perché estremamen- 
te impegnativa. Questo potrebbe sembrare apparire un appa- 
rente difetto, ma una volta che avrete trovato il Mech adatto 
agli scopi specifici della missione vedrete che le cose prende- 
ranno un'altra pi 
Anche la giocabilità è molto buona, entro pochissimo tempo 
riuscirete ad avere la padronanza necessaria per far saltare le 
cervella di un qualsiasi nemico nel modo più doloroso possibi- 


ra quindi ci troviamo dinnanzi a un prodotto che risul- 
ta impi le per tutti gli amanti di Mech e di simulazioni (la 
fase di customizzazione del mech è qualcosa di Bellissimo. 
Piacc! E di brutto!). Anche tutti coloro che comunque non sono 
amanti di questo particolare dovrebbero prenderlo in serissima 
considerazione, il divertimento sarà assicurato. 
Complimenti all'Acti ion, solo con un prodotto di questa 
caratura avrebbe potuto giustificare gli oltre due anni di ritardo. 
Veramente ben fatto. 
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Mechwarrior 2 necessita, per girare correttamente, di 
una scheda VGA uno spazio variabile su hard disk 
(che potrà essere di 30, 47, o 105 Mega per la Full- 
Blown Installation), 8 Mega di Ram e almeno un 486 
DX come configurazione minima. Noi comunque vi 
consigliamo un 486 DX2 66 per giocare in bassa o un 
Pentium per la 640*480. Se volete invece sfruttare la 


; 1024*768 dovrete scendere a qualche compromesso, 
Il commento a MW2 scritto da Stefano oppure attendere il P6! Per quello che riguarda il siste- 


BDM Petrullo nel TGM n.78 del settem- |ma di controllo la tastiera funziona benone, ma posse- 
bre 1995 che mi auguro riusciate a leg- dere un Thrustmaster aggiungerà notevole fascino al 
gerlo al meglio, nonostante i caratteri v 


leggermente piccoli. 
Colgo comunque l’occasione per far le PRESENTRZ|gnE (©) 
notare, oltre all'ottimo voto pari a 96%, i È 
requisiti hardware richiesta dal gioco al 6 R i FP | A d 
che prevedevano un minimo di 8 MB di [ 

RAM e fino a 105 MB di spazio libero su bb G 0 I 0 0 (©) 
HD per l'installazione massima. Neces- R = 
sari poi una scheda video VGA e un pb GIOCA, ‘ (#) 
processore 486 DX (meglio DX2 però) ILITÀ 

per la bassa risoluzione (320x240). As- lb LON BR 1 
solutamente irraggiungibile, almeno per U | T A 

il momento, la risoluzione 1024x768 che 

la immagina possibile solo con un P6 

(nome fittizio per indicare per il successore del Pentium). 
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Per la cronaca sullo stesso numero vennero recensiti Simon The Sorcerer II, Com- 
mand & Conquer, Terminal Velocity e, nelle preview, c'era un certo FIGP 2 
gran bel settembre quello di 27 anni fa! 
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Una immagine della versione 3Dfx di Merce- 
naries recuperate da materiale pubblicitario 


dell'epoca. 


Senza dubbio i miglioramenti offerti dal chip 


Voodoo erano evidenti. 


che su Sony Playstation e Sega 
Saturn, incaricando per questo 
lavoro il team Quantum Factory. 
Seppur graficamente molto buo- 
no (a livello delle accelerazioni 
grafiche 3D per PC - risoluzione 
video a parte), il titolo subì una 
semplificazione che discostò 
parecchio il gioco dall'originale, 
rendendolo più arcade sia per 
venire incontro alla limitata di- 
sponibilità di tasti dei controller 
delle console, sia per soddisfare 
i gusti maggiormente "action" 
del pubblico di quelle piattafor- 
me. 


E ora... curiosità varie riguardo 
al gioco: 

- Activision stava sviluppando 
una versione di MechWarrior 2 
per Panasonic M2 (erede della 
console 3DO), ma non fu mai 
rilasciata a causa della cancel- 
lazione della piattaforma. 

- Curiosamente il pacchetto del 
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gioco incluso nella confezione 
della scheda 3D Expression + 
PC2TV di ATI, funzionava più 
velocemente su una 486/66 in 
versione solo software rispetto 
alla versione "accelerata" su 
una Pentium 90. 

- Se vi siete chiesti come mai 
molti dei mech della serie Bat- 
tletech assomigliassero in ma- 
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niera pazzesca ai robot della 
serie Macross, beh... la risposta 
è semplice: li copiarono spudo- 
ratamente credendo di averne 
acquistato i diritti da Twentieth 
Century Imports (che pare in 
realtà non possedesse una li- 
cenza simile). Per questo alla 
fine il tutto arrivò in tribunale 
dove si giunse ad un accordo 


La versione Playstation vantava una grafica senza dubbio d'effetto per l'epoca e mostrava tutta la forza in ambito ridimensionale 
della console. Peccato per la (forse necessaria) piega action presa da questa versione. La seconda immagine, è utile per vedere 
come i nemici, già a media distanza, risentissero della risoluzione non elevatissima offerta del gioco. 

Ah... Se vi chiedete come fosse la versione Saturn posso dirvi che era sostanzialmente identica, anche se utilizzava un motore di 
gioco del tutto diverso per adattare MW2 alle specifiche della console Sega. 
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Giusto per non stare qui a 
rimpiangere solo il passato: 
Mechwarrior 5 (su PC dal 2019) 
vi offre una grafica come quel- 
la che vedete qui accanto. 

Dovrò decidermi ad installarlo! 


extragiudiziario tra 
FASA (creatrice del 
gioco) e Playmates 
Toys/Harmony . Gold 
detentori dei diritti in 
USA. Non si conosco- 
no tutti i dettagli di 
questo accordo, ma 
quello che si sa è che 
FASA poté continuare 
ad includere i mech 
ispirati a Macross, ma senza 
possibilità di utilizzarli per pub- 
blicizzare il gioco o senza poter- 
li mostrare in alcun modo sulle 
confezioni in vendita nei negozi. 
Queste miniature divennero co- 
sì conosciute con il nome di 
"unseen" o "invisibili", proprio 


per questa caratteristica. 


Personalmente Mecwarrior 2 fu 
uno dei primi giochi che acqui- 
stai per il mio primo PC, un in- 
credibile Pentium 100, e fu an- 
che una delle esperienze più 
belle del mio esordio da “pc u- 
ser” in quel lontano 1995. 

E' vero che oggi determinate 
combinazioni di tasti potrebbero 
risultare un po' indigeste 
(ricordo un po' di contorsioni 
con le dita per associare i grup- 
pi di armi) e che per apprezzar- 
lo al meglio sarebbe bene avere 
anche oggi un bel joystick da 
simulatore di volo, ma il fascino 
di questo titolo resta indiscutibi- 
le. 

Come accennato all'inizio, infat- 
ti, fu uno di quei giochi che mo- 
strò senza ombra di dubbio che 
il futuro dei videogames era tri- 
dimensionale: Mechwarrior 2 ti 
faceva "sentire" di essere den- 
tro ad un mech, con una forza 
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che sarebbe stata eguagliata, 
successivamente, solo dalle 
esperienze con caschi VR... e il 
fatto che qui lo si vivesse guar- 
dando un semplice ed ingom- 
brante monitor CRT ad una ri- 
soluzione che oggi riteniamo 
ridicola, la dice lunga sulla qua- 
lità di questo gioco. m 


Premesso che riuscire a recuperare e gioca- 

re in maniera abbastanza agevole questo 

gioco sui computer moderni è piuttosto com- 
plesso, la domanda è: ne vale davvero la 
pena? 

Probabilmente no... ma questa risposta non 

deve farvi immaginare che MW2 non abbia avuto un valore incre- 
dibile nel momento della sua uscita. Come detto nell'articolo fu 
uno di quei titoli che dimostrarono dove il mercato stava andando 
e quali potenzialità stesse aprendo al mondo. videoludico 
l'ingresso in contesti completamente tridimensionali. 
Purtroppo però MW2 è anche un gioco del 1995, non solo dal 
punto di vista grafico (potremmo anche sopportare i suoi poligoni 
spogli) ma soprattutto nel gameplay proposto: il numero di co- 
mandi presenti a tastiera è fuori scala e, probabilmente, oggi ri- 
sulterebbe indigesto anche ai giocatori più stagionati, abituatisi 
ormai ad una immediatezza d'uso qui decisamente assente. Ag- 
giungete a questo che in MW2 è anche fortemente consigliabile 
utilizzare un valido joystick “da simulatore” per godere appieno di 
questo titolo. Insomma, un gioco talmente ostico da riprodurre da 
farci pensare che forse sarebbe il caso di rivolgersi direttamente 
al quinto capitolo della saga, oggi disponibile anche su PC Game 
Pass, e lasciare vivere questo meraviglioso “numero 2” solo nei 
nostri ricordi dell’epoca. 


ALLARME! METAMORFOSI 


A causa di strani casi di metamorfosi, che si vanno intensificando nel nostro paese, portiamo a cono- 
scenza della popolazione le terribili conseguenze che abbiamo registrato sui casi già esaminati. 
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Sistema VISIVO normale di ( orrezione prospettica e 
tipo “binoculare con texture mapping. 
nervo ottico Filtro per texture di tipo 
avanzato & bi-lineare. 

fexture ( souraud modulari. 

Sfummature canali Alpha 


Anti aliasing 


Sistema linfatico normale Processore grafico 
di tipo “mammifero i “3Dfx Interactive” della 
vertebrato Voodoo Graphic!M 
Interfaccia bus PCI 2.1. 
Compatibilità API 3D e 
Microsoft Windows 95 
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Sistema muscolare € Full motion frame rate 
sanguigno di tipo “animale È | 15 milioni di pixel per 
a sangue caldo” con secondo fill rates 
supporto rigido creato con 2 milioni di triangoli 
ossa renderizzati per secondo 
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Avete sempre sognato di avere 
un vostro negozio di computer 
dove cercare di assemblare dei 
PC capaci di soddisfare le ri- 
chieste della vostra clientela? 
Allo stesso tempo vi stimola 
l'idea di offrire assistenza tecni- 
ca a 360 gradi per tutti i proble- 
mi che una variegata utenza vi 
chiede di risolvere? 

Bene! Questo PC BUILDING 
SIMULATOR sembra fare al 
caso vostro, mettendovi nei 
panni proprio di un tecnico che, 
dopo aver rilevato una scalcina- 
ta attività di assistenza, dovrà 
lavorare sodo per crearsi una 
fama nell'ambiente e guadagna- 
re sempre più clienti (e soldi). 

In tempo zero il gioco vi cata- 
pulta nel vivo di questo mestie- 
re, gestendo ordini di compo- 
nenti vari ai fornitori, infilando le 
vostre mani nei PC virtuali dei 
clienti ed esplorando tutte le 
possibili cause che provocano il 
blocco di un sistema o lo fanno 
lavorare male. 

La soddisfazione provata nel 


| riparare i primi computer è suffi- 
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ciente a farvi venire la voglia di 
tornare “in ufficio” il giorno suc- 
cessivo, così come 
l'aggiornamento di un PC se- 
condo la richiesta del cliente di 
turno è ugualmente appagante. 
Se è vero, infatti, che nel secon- 
do caso spesso il cliente vi chie- 
derà un upgrade per far girare 
un determinato videogame 
(piuttosto elementare visto che 
vi vengono anche forniti i requi- 
siti minimi necessari), in altri 
casi l'appassionato vi incariche- 
rà “semplicemente” di far rag- 


ru 
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giungere al suo PC un determi- 
nato punteggio nel benchmark 
3D fittizio utilizzato nella simula- 
zione, incarico che richiederà 
un po' più di creatività da parte 
vostra per centrare l'obbiettivo 
all’interno del budget indicato. 


Se, come detto, inizialmente il 
prodotto risulta sufficientemente 
divertente, con il trascorrere 
delle ore giocate le vostre attivi- 
tà diventeranno sempre più nu- 
merose, meccaniche e molto 
meno interessanti. 

Detto in altri termini, si ha pre- 
sto la spiacevole sensazione di 
trovarsi all’interno di una routine 
lavorativa “reale” che carica il 
giocatore delle preoccupazioni 
e degli oneri tipici di un lavoro 
vero, ma senza quella parte 
“giocosa” che un programma 
del genere dovrebbe offrire. 
Magari sarà un mio limite, chis- 
sà... ma l’idea di vivere anche 
nei momenti di svago le stesse 
problematiche 
che ho in ufficio 
non mi entusia- 
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sma per nulla: se devo evadere 
dal quotidiano preferisco farlo 
salvando l’universo, guidando 
imperi millenari o combattendo 
feroci demoni piuttosto che con- 
trollando bolle di consegna! 


Da apprezzare comunque il fat- 
to che il gioco si avvalga di mol- 
te partnership con vere etichette 
del settore gaming, motivo per 
cui al suo interno troverete tan- 
tissime componenti reali pre- 
senti con licenza ufficiale (come 
ad esempio le schede grafiche 
AMD e Nvidia, almeno qui di- 
sponibili in quantità sufficienti e 
ai prezzi di listino!). 


Per i motivi sopra elencati riten- 
go che difficilmente riprenderò 
in mano il mio salvataggio... ma 


I componenti del PC andranno smontati e rimonati nel 
giusto ordine... in sostanza spesso non potrete accedere 
alla RAM senza togliere la ventola del processore. 


poco male, visto che a livello 
economico non ho scucito un 
euro per questo prodotto, es- 
sendo uno dei (numerosi) giochi 
| riscattati gratuitamente dall’Epic 
Store. 


Se anche voi ne siete venuti in 
possesso allo stesso modo e lo 
avete parcheggiato nel limbo 
dei titoli “installabili” del vostro 
negozio digitale, potete sempre 
dargli una possibilità... ma du- 
bito che saprà appassionarvi se 
nella vita avete già un lavoro 
vero a darvi quotidiane preoccu- 
pazioni. m 


kE fiPy a 

Re 

ri ae 

FAR Di 
> + * 
b > 


/ aa 
<u— 


Lie - | DP&@& 


ùl{î 
Be 
» 


cioco |N 
IN CORSO 


mi 


asta A 


DO WINDOWS 


FOOTBALL 
MANAGER 


E niente... l'occasione di avere 
questo titolo disponibile nel Ga- 
me Pass mi ha portato ad in- 
stallarlo e provarlo... scoprendo 
che, come da consuetudine, il 
buon FM è il solito buco nero 
nel quale finiscono immancabil- 
mente ore e ore della vita di o- 
gni appassionato di calcio! 


A differenza dello scorso anno 
non ho optato per la versione 
“light” del gioco che, da qualche 
edizione, viene identificata co- 
me XBox Edition, ma mi sono 
tuffato nel Football Manager più 
completo e cervellotico, quello 
in cui TUTTO viene simulato. 

Bene, diciamo subito che - per 
fortuna - questo “tutto” è larga- 
mente configurabile, lasciandovi 
liberi di delegare al vostro staff 


27/05/2025, Stadio Breda di Sesto San Giovanni : 
nare dei playoff di Serie B... Felix Afena-Gyan scocca un bolide 
da fuori area che blocca il risultato sul 3-0. in questa realtà alter- 
nativa il giocatore ghanese è stato scaricato a parametro zero 
dalla Roma e si è accasato nella Pro Sesto. Ha 22 anni e si sta 


rivelando un grande talento! 


02 


un sacco di oneri. Giusto per 
fare un esempio l’allenatore dei 
portieri partecipa al mio posto a 
qualsiasi conferenza stampa e il 
mio preparatore atletico cura in 
piena autonomia gli allenamen- 
ti. 

Ciò che piace fare a me, infatti, 
è il calciomercato e la gestione 
tattica delle partite: scoprire 
nuovi talenti o affinare il mio 
modulo di gioco sono da sem- 
pre la parte che più mi diverte in 
questa serie e sono felice che la 
“configurabilità” del prodotto mi 
permetta di dedicarmi solo ad 
esse. A livello di simulazione vi 
dico subito che ho trovato molto 
utile e ben fatta la gestione del- 
lo staff che, rispetto ad un bel 
po’ di anni fa, ora vi aiuta molto 
nello scovare giocatori funzio- 
nali ai vo- 
stri scopi, 
così come 
vi segue e 
vi consi- 


partita prelimi- 


GIOCO 
IN CORSO 


glia con riunioni periodiche utili 
a fare il punto della situazione e 
a tenere il polso dello spogliato- 
io. 

Per il resto è il solito, bellissimo, 
gioco che propone una mole di 
dati pazzeschi che, se ben con- 
sultati, può davvero aiutarvi a 
capire i punti deboli della vostra 
Squadra e degli avversari. 

E° poi migliorata la grafica tridi- 
mensionale delle partite anche 
se il sottoscritto, da buon tradi- 
zionalista, continua a preferire i 
classici “pallini” visti dall’alto. 
Segnalo, per dovere di cronaca, 
un solo bug nelle quattro stagio- 
ni fin qui giocate: una partita è 
rimasta tristemente bloccata 
dopo un gol che mi ha costretto 
a terminare il programma e rica- 
ricare dall’ultimo salvataggio. 


Inutile sottolineare che lo stato 
di “gioco in corso” per FM è... 
eterno! Tornerò quindi 
sull'argomento solo se il gioco 
dovesse riservare inaspettate 
sorprese. Ammetto però che 
cercherò di staccarmene alme- 
no per un mese così da poter 
giocare a God Of War e offrirvi 
una relazione completa sul ser- 
vizio PS Now. Se non li avete 
trovati in questo numero sappia- 
te che la colpa è solo ed esclu- 
sivamente di questo maledetto 
ed irresistibile Football Manager 
2022! m 


ONTEST 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 
EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE 
DELLA CHIAVE DI UN GIOCO DA RISCATTARE!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' IL NUMERO 
DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


* A # * * 
. è 4 è è 4 è è . è . è 4 è è 4 

SS x i N x L N 

* n f » % f è, n f * n f } » % f * n 
p pi p : p p P 
n n n n n n 
* * * * * * 
* A 


rd 5 A r L, 
È % } 
» 5 ca 


a LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
IL GIORNO 27 MARZO. 
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IGIOCHI IN PALIO A... 
APRILE 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
IL GIORNO 24 APRILE. 


PC co-rom 5 


"IL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 
TROVATO UN NUOVO EROE!" 


"THE GAMES MACHINE" LUGLIO OI 


TE 
UN UOMO CHE NON HA PIU' NULLA 


IPC co-rom | CD-ROM 
STAR. WARS 
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IL'OUIZZETTONE 
“REDATTORI EDITION ‘ 


Se vi siete persi le nuove 
videogiochi con protag 
delle nostre amate rivis 
resta che recuperarle c 
me immagini... ne vedrete 


LIAN Date] 


ARRETRATI 


Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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LETTO I NUMERI 
dal 19 al 32 22? 


PUOI SCARICARLI GRATUITAMENTE CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER CGHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


BOWLING 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Il gioco del bowling, chiamato incredi- 
bilmente "Bowling", all'interno ha un 
gioco di bowling! (non è una cosa così 
scontata in questa rubrica). 


Da notare i personaggi stile "manga 


Altro gioco che ci mostra orgoglioso lo 
sport indicato nel titolo... la boxe! A 
parte la faccia temibile di questo pugile 
che risulta affetto da nanismo solo alla 
gamba destra, vanno segnalati anche i 
volti del pubblico sullo sfondo: tutti 


della mutua": la tizia con le gambe che 
si congiungono con le ascelle e il ma- 
crocefalo con i basettoni che sembra 
disperato per aver fatto strike (quasi 
che lo scopo del gioco fosse tenerli in 
piedi quei birilli)!!! 


esaltati (e cocainomani) tranne quello 
con i baffi, che a lui la droga non l'han- 
no passata ed infatti è terrorizzato 
dall'essere finito su questo orrore di 
copertina! Il gioco al suo interno è la 
ben nota boxe di Activision che aveva 


Il gioco era l'originale bowling pubblica- 
to da Atari... con una copertina un mini- 
mo più evocativa. 

Comunque sia un classico per VCS! 


pe ed 


ACTIVISION. 


BOXING 


FOR USE WITH THE 
VIDEO COMPUTER SYSTEM"BY ATARI® 


lo stesso titolo: "Boxing". Per una volta 
possiamo dire che l'immagine della 
scatola originale non ingannava l'acqui- 
rente: quello che vedevi sulla confezio- 
ne era quello che vedevi ne gioco 
(arcobaleni esclusi). 
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STO NUMERO VALE UNO O DUE CAFFE" 


LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 


Il. 


SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando > PayPal sul conto 


